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sant, l'averti du naïf, le barbare de l'homme civilisé. Mais l'avantage 
de l'homme dans ce conflit titanesque commence par le courage et 
la persévérance.” 
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Les armes à feu de set article sont présentées comme des 
objets de collection des années vingt. On supposer qu'elles 
prowlennent d'héritages, ou qu'elles ont été trouvées dans 
des boutiques d'occasions. En général, leur intérêt tent à 
ce qu'elles sont d'excellents exemples de catégories entières 
d'armes oubliées, En d'autres occasions, c'est leur caractè- 
re “exotique” qui leur à valu de figurer dans cette sélection. 
Certains lecteurs sesont sans doute surpris par les dégâts 
qu'une arme “dépassée” peut faire: le vieil ermite qui sort 
du marécage n'est peut-être pas aussi inoffensif qu'il le 
paraît | 

Les Gardiens qui commencent ou développent des scéna- 
ries dans des pays pauvres où dans des contrées du monde 
railtairement moins fécondes que les Etats-Unis, où ceux 
qui ont volontairement dédaigné de se tenir au courant des 
dernières nouveautés en matière d'armement, trouveront 
sans doute une alde précieuse dans ces notes. 

Des illustrations et des commentaires concernant Les 
armes évoquées ci-après pourront être trouvées dans le 
cahier inséré entre cet article et le suivant 

Depuis des siècles, les armes à feu sont Vobjet de l'atten- 
tion soucieuse des ingénieurs, des scientifiques, des 
hommes de l'art el des collectionneurs du monde entier. 
Néanmoins, jamais Jefflcacité de celte technolegle remar- 
quable nest aussi douteuse que lorsqu'on la contraint à se 
frotter aux créatures et aux entités du Mythe de Cthulhu: 
Tous ces engins destinés à semer Ia mort peuvent s'avérer 
des jouets utiles, à l'instar des télescopes ou des antomo- 
bites, mais Üs ne font jamais la décision. Les monstres cri. 
blés de balles rugissent et charcellent, mais {ls continuent 
d'avaneer ! 

En regard des espoirs et des déceptions inhérents aux 
armes utilisées dans L'Appel de Ctrahu, seul le Gardien 
peut décider d'autoriser l'usage d'une nouvelle arme dans 
son scénario. Les formations livrées dans cet article sont 
des plus raisonnables, Rien n'interdit cependant au Gar- 
diea de les modifier à sa guise. Certains maîtres répugne- 
ront à permettre l'introduction d'une arme capable de faire 
d'épouvantables ravages, parce qu'ils redouteront que le 
Joueur qui l'utilise prenne le contrôle absolu du jeu. 
D'autres euront plaisir à démontrer que des instruments 
aussi vulgaires ne sauraient résoudre des interrogations 


Des Armes Anciennes 
et Nouvelles pour 


hulhu 


métaphysiques. Par conséquent, ils autoriseront subtile. 
ment l'usage d'armes terrifantes à seule An de prouver leur 
inanité tout au long du Jeu. D'autres encore doucheront 
l'enthousiasme des Joueurs à propos des armes “maté. 
elles” en les qualifiant d'ennuyeuses où d'nutles. À la 
vérité, ls n'auront pas tort, puisque c'est souvent à l'orca- 
sion de “rencontres” que les investgateurs auraient mleux 
fait d'éviter que les armes à feu servent vralment à quelque 
chose, D'autres, pour fin, estimeront que toute augnenta- 
Sion du pouvir de destruction des armes esl indésirable, 
méme si l'ajout de nouvelles armes ne modifie pas la puis- 
sane des anciennes, 

Noïons cependant que toutes les armes présentées dans 
cel arte furent réellement fabriquées et vendues, et par: 
fois utilisées. 1 convient de comprendre l'histoire, et non de 
La contourner. Certains Gardiens encouragent les joueurs à 
réfléchir et à agir de la manière la mieux adaptée à la situa- 
Mon : ren n'iterdit de penser qu'une arme à feu puisse 
être oceaslonnellement la réponse adéquate à un problè- 
mei 

Des informations complémentaires concernant les armes 
à feu sont fournies dans le chapitre “système de jeu” des 
règles de L'Appel de Cthulhu et dans la section “suppié. 
ment”, Rélérez-vous également à Cihalhu 90 qui contient 
un chapitre admirable consacré aux armes des années 
quatre-vingt-dix, un exposé très utile aux Gardiens des 
Areanes qui veulent présenter une version moderne du jeu. 
Gasïght, une autre publication Descartes sous licence 
Chaosium, offre quelques statistiques complémentaires sur 
les armes à feu. Le Gun Digest et ia Shoofers Bible renfer. 
ment égakment des trésors d'informations capables de sti- 
muler l'imagination de là plupart des Gardiens. 


Baïonnette. Première Guerre Mondiale. 


L—— Des Armes Anciennes et Nouvelles pour Appel de Chu mms 
} 


L 


ARMES A FEU À POUDRE NOIRE 


Cette section distingue deux types d'armes à feu à 
poudre noire : celles qui se chargent par la bouche et celles 
qui se chargent par la culasse. Des milliers d'armes de 
poing et d'épaule ont été fabriquées en quatre siècles de 
recherches et d'expériences, Les commentaires suivants se 
limieront par conséquent à des considérations générales. 

En 1920, beaucoup de familles détenatent encore des 
armes à poudre noire de l'un ou des deux types. Déterminer 
sl un Investigateur est assez chanceux pour aveir hérité, ou 
être en mesure de se procurer de telles armes (1929 se situe 
55 ans seulement après la fn de la Guerre de Sécession, et 
11 était encore possible de les acheter pour un peu - ou 
beaucoup - d'argent) dépendra des qualités e: de la condi- 
on de chacun, par exemple de la présence d'un passionté 
de chasse dans la famille, ou autres variables de ce genre. 

Un investigsieur démunl d'arme, éventuellement du £a de 
a police, pourrait parfaitement être ré d'embarras par une 
arme à poudre noire. D'autre part, ur personnage désirant 
une arme de gros calibre pour une mission spéclique a des 
chances de découvrir qu'une arme à poudre noire customisée 
est la solution Ia plus rapide et économique qui sfr à lui. 

La plupart des armes présentées dans cet article ont été 
fabriquées au d-neuvième side, plus précisément durant 
le seconde moité, Aux Etats-Unis, à partir de 1880, Cok et 
Winchester supplantèrent les armuriers indépendants 
parce que les étuis en métal facliaient a production en 
série. Jusque-là, quelques armes étaient produites en série, 
mas la majorité demeuraent fabriquées sur commande par 
des armurlers locaux travaillant pour des clients indivi 
duels, La vitesse et la commodité de tr des armes utilisant 
des étuis en métal chargés à la poudre sans fumée occa- 
sicanèrent quasiment la mise au rebut des arines à poudre 
roire et conduisirent la plus grande partie des armuriers à 
€ reconvertir dans Ia production en série. 

Certains continuèrent cependant à pratiquer l'artisanat, 
et les chasseurs d'aujourd'hui tirent une grande ferté de 
Jeurs fusils à chevrotines à chargement par la bouche fabri- 
qués sur commande | 
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En 1897 encore, Sears Ræbuck présentait dans son cata- 
logue une version à chevrotines du fusil Springfield ainsi 
que deux autres fusils à chevrotines à chargement par la 
bouche. Dans le même ouvrage, plusieurs pages vantalent 
es mérites des étuis en tissu, et des poudrières étaient éga- 
lement proposées à la elientèle. 

La poudre noire, une nouvelle compétence 

Cette compétence permet à un: de maniputr, 
de charger et d'utiliser avec précision une arme à poudre 
noire. Cette compétence concerne exclusivement des armes 
individuelles qui exigent ou permettent à la poudre d'être 
introduite manuellement. Ces armes ne peuvent pas fonc. 
tionner avec les étuis en métal très courants dans les années 
vingt, et peuvent ou ne peuvent pas - accepler des étuis en 
tissu pré-remplis de poudre. (A l'origine, les étuis en tissu - 
comme ceux qui cantribuèrent à la révolte de Sepoy en Inde - 
étaient ouverts et il fallait verser la poudre dedans.) 

En règle générale, chaque canon de ces armes ne pouvait 
tirer qu'une seule fois, et fallait ensuite recharger en ut 
vant avec attention la procédure décrite dans la prochaine 
sous-section, Une technique et des connalssances spéciales 
sont indispensables pour charger et utiliser efficacement 
ces armes. Afin de simplifier les choses, servez-vous de la 
même compétence pour les plstolets d'arçon, les fusils et 
Les fusils de chasse, qu'ils se chargent par la bouche où par 
le culasse 

La probabilité de départ de posséder la compétence en 
1920 est de 5%, sans doute à cause de l'héritage “culturel” 
que les investlgateurs tiennent de leur père ou de leurs 
£rands-pères. Un personnage né plus tard devra commen- 
cer à partir de zéro. Seule l'expérience permettra l'acerois- 
sement de la compéfence. 

Auiorisez un personnage expérimenté en matière d'armes 
à poudre noire à recharger, viser el tirer lous les {sis 
rounds. Pénalisez les débutents d'un ou deux rounds sup- 
plémentaires d'attente. Il est vrai que les mellleurs soldats 
étaient capables de tirer quatre où cinq coups à la minute 
sur le champ de hatallle lorsqu'ils effectuaient un barrage 


dre à canon, telle que nous la 


Foudre noire : Ou 


canon de l'arme. Mais, avec les progrès de la technique, les 
Sn EDP DS AN AR COURS tan 
pour les armes à chargement par la bouche, et d'étuis en tissu 
uen lation pour Les armes à chargement par da 


Poudre sans fumée: À l'origine, ll était constituée d'une 
que la 


poire 
eur, Cette poudre était die parce 
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considérable: 
Du pie tan à répéton 
L'ensemble formé par l'étuf, Ja poudre, l'añorce et la balie 
S'appelle une cartouche 
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— A Propos de la Poudre Noire 


d'infantenk, mafs ls ne prenaient pas le temps de viser une 
cible particulière, puisque leur préoccupation était le “volu- 
me” de feu et non la précision. 


Trois options 


VERSION *CHARGER SEULEMENT" : Dans son inter- 
prétation des règles, ie Gardien peut légitimement exiger un 
Jet de compétence Poudre Noire pour que l'arme soit char- 
gée et amorcée, puis permettre au personnge un jet nor- 
mal de compétence (fusil, arme de poing, fusil à chevro- 
tines) pour la visée et le tr, Examinez le problème, puis 
chaisissez la solution que vous préférez. 


MAUVAISES CONDITIONS : La poudre noire risque de 
faire long feu lorsqu'il pleut ou qu'il vente, et le tr devien- 
dra hasardeux dans lobseurité, ce qui réduit les chances 
de succès. Beaucoup de choses dépendent done des condi- 
ions que vous décrivez et de la compétence Poudre Noire 
du personnage. Un pourcentage de compétence diminué de 
moltié constitue un niveau convenable de réduction. 


CARACTERISATION D'UN JET POUDRE NOIRE 
MANQUE : sur un jet de Poudre Noire mançué, utilisez 
1D10 pour déterminer le résultat : 
1 1-7 : Le personnage a manqué sa ete. 


M 8 : Le coup n'est pas part, sans qu'l existe d'expica- 
tion, L'arme doit être décharge, puis rechargée. 


M 9 : L'arme ne tire pas immédiatement mats le coup part 

1D10 rangs de DEX plus tard. Si le personrage décide 
de retirer la cartouche, exdgez un jet de Chance : en cas 
d'échec, le personnage reçoit 1D3 paint de dommages de 


flash ou de briure et, avec un résultat de 00, le coup 
part pendant qu'il examine le canon. 


1 10: Plusieurs possibilités se présentent : 1} Arme neuf. 
sarment chargée (pas assez de poudre} la balle rebondit 
contre la cible, ou l'arme émet un pfff ! lamentable el la 
balle roule hors du canon et tombe sur le sol. 2] Arme 
trop chargée (trop de poudre) : avec un et de chance réus. 
st, le joueur 4 l'épaule cassée, où se retrouve projeté à 
plusieurs mètres en arrière, Mais le tr cause un domna- 
ge de 1D9 en plus, ou a une plus grande portée. Avec un 
Jet de chance manqué, l'arme explose, est détruite, et le 
tireur perd 1D10 points de vie. La perte d'un œil, de 
queues doigts où du nez peul être une caractérisation 
appropriée. Avec des armes très puissantes, la mort ou 
des blessures graves peuvent résuiter de la décision du 
Gardien, 


La gravité et la localisation des dommages doivent corres- 
pondre à l'arme utllisée et à la position de tr. Essayez de 
Juger la situation selon le point de vue du personnage 


Armes à chargement par la bouche 


Ces armes, lorsque c'est possible, doivent être chargées 
à la maison’, avant l'action. Pour les utiliser, 1l faut dispo. 
ser de poudre, de moules pour les balles, de plomb, éven 
tuellement d'étis graissés en papler ou en tissu, de ge. 
nallie, d'amorces (qui peuvent être dificiles à trouver ou 
coîter fort cher), d'un creuset pour fondre le plomb, ete, En 
fonction des paramètres de quantlié, de qualité et de chan- 
ce, un investigateur pourra obtenir ce qui est nécessaire à 
l'emploi de la poudre noire pour 1D6 x 10 dollars de 1920. 
Pour charger un fusil, commencez par introduire la 
suantité convenable de poudre, ou Insérez dans le canon 


un étui en tissu contenant une dose pré-établie de poudre. 
Puis enveloppez la balle dans une bourre enduite de grais- 
se. (La graisse permet de lubrifer le canon et de le gardei 
propre.) Puis utilisez une baguette pour pousser la buurre 
ét la balle jusqu'à la poudre, Tenez le fusil horizontalement 
et ürez le chien vers l'arrière, Enfin, introduisez l'amorce 
dans le percuteur, ou versez de la poudre dans Ie logement 
de la plerre à fusil. Le fusil est enfin prêt à tirer. 

Pour charger un fusil à chevrotines, la méthode est exac- 
tement la même, sinon que la bourre doit être introduite 
après les chevroines afin de les maintenir d'une manière 
efface, N'oubliez jamais que, dans le cas d'un fusil à deux 
canons, chaque canon doit être rechargé. Ajoutez deux 
rounds supplémentaires pour le second canon. 

Adoptez la méme règle avec les pistolets qui tirent un 
seul coup par canon, et ajoutez deux rounds par canon 
supplémentaire. 

Four les revolvers (munis d'un barillet) 1 contendra de 
sproéder différemment. Pour eux, vous supposerez que le 
chargement dure deux rounds, plus un round supplémen- 
taire pour chaque cartouche introduite dans le barillet, 
lus un autre round pour refermer l'arme et la préparer au 
tr. Par conséquent, charger une chambre du barilet coûte- 
ra quatre rounde, charger deux chambres coûtera cina 
rounds, trois chambres six rounds et ainsl de suite. 

Notons enfin que ces armes ne sont pas étanches, à la 
différence des revolvers d'aujourd'hui, et sont très sensibles 
à l'humidité. Comme la poudre a également tendance à 
absorber et retenir l'humidité, les investigateurs devront 
conserver leurs réserves dans des conteneurs étanches. 


Armes à chargement par la culasse 


A vrai dire, les armes à chargement par la bouche seront 
rarement rencontrées dans les jeux de L'Appel de Chiuthu. 
En effet, celles-el furent remplacées par les armes à charge- 
ment par la culasse, sembiebles à nos armes modernes, 
dès la fin de la Guerre de Sécession. Il n'est donc pas 
nécessaire de posséder la compétence Poudre Noire pour se: 
Servir d'armes à chargement par la culasse. Le flm anglais 
Zu présente un témolgnage impressionnant des ravages 
que pouvait faire le 45 Martii-Henr, un fusil à chargement 
par la culasse, 
Une arme à chargement par la culasse 
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LES DERINGERS ET 
LES DERRINGERS 


Au milieu du dix-neuvième siècle, le pauvre Henry Derin- 
ger imagina et fabriqua le premier exemplaire de ce qui 
allait devenir une nouvelle gamme d'armes à feu, c'est-à- 
Aire le pistolet miniature qui porte son nom, 

Malheureusement, Deringer ne pensa pas à déposer un 
brevet, et une multitude d'armuriers coplèrent sans ver- 
gogre son invention. Ces plaglalres, comme 1ls avaient 
besoin de distinguer leur production de La skenne, écrivirent 
simplement le nom des pistolets avec deux R, et lui frent 
un concurrence parfaitement déloyale. 

Par conséquent, 1 existe tellement de modèles et de sous- 
variantes de modèles qu'il faudrait un annuaire pour les 
répertorier. Contentons-nous donc d'énumérer les caracté: 
ristiques inhérentes à ces armes + 


M Toutes sont ès petites, puisqu'elles sont destinées à 
l'auto-délense, et doivent être faciles à dissimuler et à 
transporter (que lon se souvienne des tricheurs, au 
poker, sortant un Deringer de leur manche). 


1m Toutes ont des canons très courts, et une portée extré- 
mement réduite (en fait, 1l suffisait qu'elles solent 
capables de tirer un profectile d'un bout d'une table de 
Jeu à l'autre, 


M Bien qu'un Deringer puisse être chambré pour toutes 
sortes de calibres de balles, il n'extste pas d'armes de 
cette sorte qui tirent du 45 ou de la chevrotine. La taille 
de ces pistolets, comme on le devinera, appelait plutôt 
des munitions de petit calibre, 


M La majorité ont une seule chambre et une seule détente, 
mais 1 existe quelques exemplaires munis de quatre 
canons qui. selon les cas, peuvent trer simultanément 
où les uns après les autres, où par paire, selon le syatè- 
me adopté par le fabricant. 


M Toutes ces armes coûtalent un prix modique. Par 
exemple, entre 5 et 20 dollars pour un robuste modèle à 
deux canons. 


utilise un étui en Ussu (la balle et ta 
quantité adéquate de poudre sont enve- 
loppées dans du tissu, Pour charger, il 
suffit d'ouvrir l'arme et d'introduire la 
cartouche dans la chambre (la balle se 
trouvant, naturellement, face au canon 1. 
On ferme ensuite la culasse, qu coupe 
automatiquement le bout de l'étui en 
tissu et Hbère la poudre: I ne reste plus 
qu'à armer le chien, à placer l'amorce at 
elle n'était pas Incluse dans la cartouche, 
et à tirer. 

En terme de Jeu, traitez une arme à 
chargement par la culasse comme un fusil 
à chevrotines à canon baseulable, à la 
seule exception que les étuis en tissu sont 
plus sensibles à l'humidité et plus fra- 
ges. Utilisez les paramètres de tir habl- 
tuels du jeu pour ces armes, Mais, si le 
désire. un Gardien peut appliquer une 


Cartouche à étut 
en tissu. 


Cartouche Minté 
de caltbre 58. 


Chevrotines pour un 
_Jusii de calibre 58. 


pénalité de 5 rangs de DEX si le person- 
nage ouble de mettre l'amorce en place. 


Avant les Etuis er Métal 


Les Deringers et les Derringers 


Ces pistolets de conception très simple connalssalent 
rarement des problèmes dus à autre chose qu'une car- 
touche défectueuse. Leurs propriétaires pouvaient les 
cacher dans leurs bottes, leur portefeuille, leurs chaus- 
settes, leur chapeau ou leurs manches. Dans les versions 
de plus gros callbre, où lorsqu'elles possédaient plusieurs 
canons, ces petites armes pouvaient développer une pus. 
sance reoutable. 

Leur fabrication continua durant les années 20, et ils est 
encore possible de s'en procurer aujourd'hui aux Etats 
Unis. Ces derniers temps, obtenir un permis pour ces pis- 
tolets relativement vicieux peut s'avérer délicat selon la 
politique pratiquée par les autorités locales. Depuis la în 
de la Seconde Guerre mondiale, L est pratiquement mpos- 
sible d'obtenir un permis de ce {ype dans une grande ville. 


GROS FUSILS DE CHASSE 


Aux Etats-Unis, les fusils de chasse modernes ne peu- 
vent avoir un numéro de jauge Inférieur à 10. Le Congrès 
afln de préserver la faune et l'aspect sportif de la chasse, 
interdit l'usage de fusils plus gros dès 1898, Avant cet 
date, des fusils de chasse de jauge 2 (226,8 grammes |} 
étaient couramment proposés à la vente. 

Bien qu'il soit toujours possible de les fabriquer 
aupurd'hui, des armes aussi dévastatrices ne pourraient ser- 
vir qu'à ce que l'on nomme la "chasse commerciale", une pra- 
tique qui a mis en danger les anfmaux sauvages d'Amérique. 
Les chasseurs se spécialisalent dans l'abattage massif de cer- 
talns animaux, surtout les gbiers d'eau et de lerre, et ven- 
daient le produit de leur chasse à des restaurants. Les 
pigeons voyageurs, par exemple. furent victimes de ce com 
meree. SI des mesures n'avaient pas été prises, il est vraisen 
biable que les canards auraient été menacés dc disparition. 

La manière là plus courante de chasser les canards et les 
oies pour en faire commerce était de monter un fusil (doté 
d'un numéro de jauge extrémement bas) sur une barque. 
Les “chasseurs” avançalent très lentement sur l'eau, afin de 
faciliter l'approche, et leur procession ressemblait un peu à 
un délé de kayaks. 1 y avait généralement deux hommes 
par barque, qui ramaient ensemble. Puis l'un des deux 
s'occupait du fusil pendant que l'autre manœuvrait la 
barque pour rester dans la ligne de tr. Lorsqu'ils fondaient 
sur un Vol de canards, les chasseurs pouvaient les massa- 
crer alors qu'ils étalent encore dans l'eau, où juste au 
smoment de l'envol, car 11 est encore plus facile, et plus 6co- 
nomique en munitions, de toucher des oiseaux lorsqu'ils se 
trouvent dans cette position. 

Elant donné que la pollution, au siècle dernier, était bien 
moirs grave, et qu'il existait davantage de zones maréca- 
geuses, un vol de canards pouvai compter des dizaines 
d'individus. Un exemple célèbre, qui contribua à la décision 
du Congrès, rapporte qu'un “chasseur” se vanta d'avoir tué 
ou blessé 138 canards avec une seule décharge de chevro- 
tines tirée par un fusil de jauge 2. 

Tous ces fuslis de chasse “lourds” possédaient un canon 
basculable. Le fusil de jauge 2 dont nous venons d'évoquer 
Les ravages tai, selon toute vraisemblance, run d'un seul 
‘canon et ne pouvait tirer qu'un coup à la fois, Sachant quil 
re trait que de La chevrotine, son rayonnement interdit aux 
Investigateurs d'y avoir recours pour autre chose que le 
combat de masse (par exemple, lorsqu'un granë nombre 
d'ennemis les assailleat 

Bien que le fusil à chevrotines de jauge 8 ait été considé- 
ré comme une arme d'épaule, un fusil de jauge 4 est assez 
lourd pour que le Gardien se soucle de la question du 


recul : fixez la TAI du tireur contre le recul de l'arme à 15 
par canon sur la Table de Résistance. En cas de succès, le 
personnage aura l'épaule contusionnée ou douloureuse, et 
rien de plus. En cas d'échec, le Gardien choisira parmi une 
grande variété d'options : le tireur perd san arme, IL est 
assomsmé, il perd 1D3 points de vie et se retrouve avec 
épaule luxée, ou perd 3 points de vie, voire davantage, en 
Se frcturant une main, une côte où la clavicule. 

Tires avec un fusil de jauge 2 (presque un petit canon 1) 
en l'épaulant serait une véritable fol. La Table de Résis- 
tance donne un cæfficient de recul de 25, le K.O. est inévi- 
table, et La pénalité en points de vie pour un échec passe de 
1D6 : 1 à 106 + 6 

Les gros fusils de chasse peuvent toujours être fabriqués 
spécialement, ou encore être découverts chez un armurier 
amateur de curiosités, ou dans une collection privée. Si une 
de ces armes a été commandée à un fournisseur éiranger, 
Le Gardien sera en droit de lever un sourel à la douane, ou 
même d'en référer au FBI, puisque c'est à la fn des années 
20 que le contrôle et la réglementation des armes sont pas- 
sés sous juridiction fédérale. 


Munitions pour les gros fusils 


Ces munitions seront dificiles à trouver aux Etats-Unis. 
Bien qu'il ne soit pas illégal d'en posséder, en 1920 s'entend, 
Les armuriers américains n'en fabriqualent plus depuis des 
décennies (en fat, depuis que le Congrès les avait déclarées 
hors-la-loi. Les investigateurs seront donc obligés de fabri- 
ques leurs cartouches. Les étuis en laiton pourront avoir été 
Lrouvés chez des antiquaires, ou fabriqués par un artisan 
armurkr, Les amorces, quant à elles, pourront être celles du 
commerce, Cependant, core ce type de cartouches conti 
nue d'être fabriqué en Angleterre, les investigateurs auront 
ju passer une commande à l'étranger. 

La fabrication de chevrotines nécessitera des moules spé- 
ctaux. Ne dit-on pas que le canon d'un fus de jauge 2 est 
assez large pour qu'une pièce de 50 cents palsée y tomber 
sans toucher les bords ? Un plomb adapté à ce type de fusil 
ne serait pas loin d'avoir la taille d'un œuf ! 


ARMES EXOTIQUES 


Les inventeurs, les armuriers ct les bricoleurs ne se 
contentèrent pas seulement de fabriquer des armes plus 
petites ou plus grandes que la normale. 

Depuis des siècles, des milliers de “gentlemen” tentent 
d'augmenter leur durée de vie en ayant recours à des 
armuriers qui transforment en pistolets à un coup les 
objets les plus anodins : cants, pipes, couteaux de poche 
cravaches. En fait, tout objet de la taille appropriée qu'il 
peut être “agréable” d'avoir en main lorsque le danger 
menace, Naturellement, tout bon ermurier des années vingt 
est capable de faire la même chose. 

Une arme à poudre noire qui fut utilisée jusqu'au début 
du dixc-reuvième siècle, la fameuse “patte de canard’, pré- 
sentait une multitude de canons disposés en éventail pour 
élargr le rayon de tr, Lorsque l'on appuyalt sur la détente, 
tous les canons tiralent en même temps, et l'enfer se 
déchainait. 

‘Au leu de lacher simplement une rafale momentanée de 
balles, les pistolets de type “polVrière” qui exstèrent plus 
tard permirent l'exécution de ce que l'on nomme un “Ur 
fournr, Ces armes possédalent plusieurs canons (à charge- 
ment par la bouche) qui tournalent au fur et à mesure que 
l'on actionnat la détente, un système à ne pas confondre 
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avec celui des revolvers à barilet, qui ne possèdent qu'un 
canon, Afn de limiter le poids, les canons des polvrières 
étalent généralement assez courts, La plupart des modèles 
Uralent cinq ou six coups, mais 1 n'existait aucune lunite 
supérieure, et la fantaisie des armuriers pouvait s'exprimer 
sans réserve, Par exemple, la polvrière montrée dans les 
planches d'ilustrations disposait de 24 canons montés en 
cercles concentriques. Blen que le tireur ait dû faire tour- 
ner manuellement les canons pour les mettre en position 
de tr, ce petit bijou suffisait à faire la loi dans un salon, 
ou tout autre endroit fermé 

Le revolver LeMt, inventé aux Etats-Unis et arme favori: 
te des officiers confédérés, offrait une intéressante combl- 
maison entre la rafale et le Ur fourni. Revolver à poudre 
noke, le LeMt était chambré pour du calibre 44 et almen- 
té par un barliet de neuf cartouches. Sous le canon de 44, 
était placé un canon de 65 à un coup {ce qui équivant envi- 
son à une jauge 20) qui trait de la chevrotne. Cmme ce 
canon ne mesurait qu'une douzaine de centimètres, l'effet 
s'avérait dévastateur lorsque l'on tirait à bout portant. 
Moins de 3000 LeMAt furent fabriqués, et leur association 
avec l'armée confédérée leur donne une grande valeur his- 
Lorique, même aux yeux des années 20, habituellement peu 
portées sur le sentiment. 

Profitant de l'avancée technologique que représentaient 
les cartouches métalliques, la fabrique d'anes de Minnea- 
polis. entre autres, vendit des milliers de “Protectors”.l 
s'agissait d'un pistolet défensif de forme ronde que l'on 
pouvait tenir dans le potog fermé. Le petit canon faisalt 
aille entre le majeur et l'ennulaire, et 1 suffisait de serrer 
le poing pour tirer. Son utlité, on l'aura compris, était la 
même que celle des Deringer, Mais l'usage du Protector, 
pour les maladroits, pouval s'avérer dangereux ! 

Un grand nombre d'armes à feu offensives ont été inven- 
tées durant les siècles. La Marine américaine fut équipée 
pendant un temps d'un pistolet couplé à un couteau, le 
tout étant destiné aux opérations d'abordage. Plus lard, 
certains pistolets, appelés "coups-ce-poing”, furent conçus 
pour faire également office “d'assommoirs”, Le “coup-de- 
poing” de calibre 22 montré dans le cahier ci-après devait - 
selon toute vraisemblance - tirer lorsque l'on passait 
l'annuaire dans la boucle, puis que l'on faisait tourner le 
barilet entre le pouce et l'index avant d'appuyer sur le petit 


bouton-détente ave l'index. Si un inrestigateur désire l'uti- 
liser comme un coup-de-poing américain, 11 faudra exiger 
un jet de Chance pour qu'il ne se fracture pas l'annuaire 
{als il est sans doute encore plus dangereux de se trouver 
à l'autre bout de cette petite massue |. 

Pendant la Première Guerre mondiale, les militaires déve- 
loppèrent une version de combat du fusil de chasse Win- 
chester 97. Il s'agissait d'un modèle à pompe de jauge 12 
doté d'un canon court, mais non sé, L'arme tirait à une 
cadence infernal : le tireur actionnai la détente, *pompait, 
puis tirait à nouveau, e! ainst de suite. En fat, la cadence 
de tir dépendait uniquement de la vitesse avec laquelle le 
tireur se servait du mécanisme de pompe, On raconte que 
ce fusil fut jugé si dévastateur par les Allemands qu'ils 
menacèrent de fusiller sans autre forme de procès tout s0l- 
dat ennemt qui serait fait prisonnier en sa possession. Une 
fois que l'on sait s'en servir, ce type de fusll est le compa- 
gnon idéal de toutes les opérations d'arrestations ou de sur- 
velllance qui échofent aux forces de police. 

Prus tard (voir l'encadré 


ci-dessus), les pistolets à 
chevrotines furent inter- 
dits par la loi. Il y avait 
deux raisons principales. 
La première, c'est que ces 
pistolets, lorsqu'ils étaient 
de fabrication médiocre, 
avalent une fâcheuse ten- 
dance à exploser à la figu- 
re de leurs propriétaires. 
La seconde, c'est que lors- 
qu'ils étaient de bonne 
qualité, lis devenatent des 
armes meurtrières d'une 
efficacité terrible tout en 
étant extrémement faciles 
à dissimuler, L'importan- 
ce de ce dernier point 
explique aussi pourquoi 
les fusils de chasse à 


Chargement d'un fusil de chasse à canons basculables. 


canons sclés furent inter 
dits 


Quelques Informations à Propos de La Loi. mom 


Le pistolet à chevrotines montré dans le cahier est un 
Remington destiné à trer des fusées éclalrantes, Remington 
ait fabriqué une cartouche de jauge 10 spécialement pour 
lui. Mais ce pistolet à canon basculable pouvait, en réalité, 
trer n'importe quelle cartonche de chevrotines de jauge 10, 
une aptitude blen utile dans des circonstances menaçantes. 

Ce pistolet, comme toutes les armes de la Grande Guerre, 
peut être acheté à l'étranger (au surplus |), ou ramené 
subrepticement par un Investigateur, ou un de ses parents 
ou amis, sous prétexte de ‘souvenir. Les grenades et les 
obus qui n'ont pas explosé sont aussi de très populaires - 
et de très dangereuses - reliques ! 


Armes mixtes 


Une arme dile “mixte” est un fusl de chssse personnalisé 
Ce type de fusil était très populaire avant Jes années 20 et ne 
se rencontre plus beaucoup de nos jours. En réalité, les fusils 
“mixtes” fleurissalent suriout en Angleterre, où 1 n'existait 
pas de “saison” sur les terrains de chasse privés de a nobles- 
se. Les fusils “mites” (c'est-à-dire capables de tirer des balles 
et de la chevrotine} que nous considérons {ef auront loujours 
trois canons au moins et seront tous fabriqués sur coraman- 
de. Par exemple, celle d'un chasseur de faisans qui désire 
pouvoir tuer un renard si l'occasion se présente ! 

Le fusil “mbxte” le plus habituel présente un canon eentral 
à balles flanqué par deux canons à chevrotines. L'exemple 
cité dans le tableau des armes est d'une puissance peut-être 
supérieure à celle qui était habituelle aux Etats-Unis dans 
les années 20. Mais L est possible d'adopter toutes les com- 
Hinaisons de calibre et de jauge imaginables. 

Hus le fusil possède de canons, et plus { est lourd. Les 
fusils “mixtes”, en outre, étaient généralement, comme les 
fusils de chasse à deux canons, munis de canens bascu- 
lables. La configuration du calibre et de la Jauge dépendait 
des besons du propriétaire de l'arme. Dans les anrées 20, 
un fusil “mixte” à deux canons fabriqué sur commande 
coût environ cent dollars, selon les exigences du client et 
Les prétentions de l'armurier, Pour un fusi à trois canons, il 
fallait compter au moins le double ! 

Certains fusils “mixtes”, comme tous les fusils de chasse, 
présentaient quatre canons. Ces modèles restaient cepen- 
dant rares et coûtent une petite fortune (pas loin de mille 
dollars pour un travail de haute qualité, même dans les 
années 20 D. L'idée d'un fusll “mixe” à quatre canons fat- 
sant feu à bout portant à de quai effrayer même les plus 
coursgeux ! 

En 1990, des fusils À canons basculables superposés 
sont encore en vente aux Etats-Unis. Il s'agit d'armes de 
chasse, généralement composées d'un canon supérieur de 
22 long rife et d'un canon inférieur de 410 ou de jauge 10 
{chevrotines,. Parce qu'ls équipent souvent La police et sont 
utilisés dans Farmée, ces fusils à canons superposés sant 
les dernières armes à feu qui jouent encore un rôle dans 
l'économie amérraine. Tout le reste ne concerne plus que 
le domaine du sport ou de la fantaisie. 


Munitions inhabituelles 
La cartouche du diable 


Nous ne possédons que des renseignements oraux au 
sujet de cette cartouche, bien qu'un collectionneur ait 
récemment confirmé son existence. Si vous étiez à Archon 
18, et si vous avez parlé de cette cartouche avec ua grand 
{pe barbu aux cheveux bruns, nous vous serlons récon- 
nalssants de nous le faire savoir ! 
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Entre La Première et la Seconde Guerre mondiale, la car- 
touche du diable fut apparemment utilisée par la police 
d'un pays situé au centre ou à l'est de l'Europe. A cette 
époque, la chevrolne servait fréquemment à mater les 
foules, à cause de son eflcacité et de son coût modique 
(cela se passait blen avant que les super-puissances ven- 
dent des fusils d'assaut comume d'autres font commerce des 
sucres d'orge !). Mais, pour l'un des {yrans de l'époque, le 
pouvoir de mort de la chevrotne semblait insuffisant 

Pour dire les choses simplement, une cartouche du diable 
est un étui de chevrotnes banëi duquel on a retiré les 
plombs pour les remplacer par de la thermite (un mélange 
d'oxyres métallques et d'aluminium qui dégage une chaleur 
intense à l'allumage). Le résultat est un croisement entre les 
eets de la chevrotine et ceux du Jance-flémmes. 

La cartouche a pu être fabriquée en différentes jauges. 
Four le jeu, nous supposerons qu'il s'agissalt d'une jauge 
10, puisque c'était celle de la plupart des fusis de chasse, 
et celle qui, contenant le plus de thermite, offralt le 
mellear rapport qualité-pro. 

Toutes sortes de conditions conduisent la thermite à 
allumer, y compris la chaleur, les étincelles et l'humidité 
Allumé, ce produit dégage une chaleur incroyable, Au 
repos, la tiermite est potentiellement mortelle. Alors, 
n'achelez pas de thermite, et n'essayez Jamais de fabriquer 
une cartouche du diable | 

En termes de jeu, pour se fabriquer une cartouche de ce 
type, un per devra avoir une compétence Fusil de 
Chasse considérable (disons 30%, où au choix du Gardien) 
pouvoir se proeurer le matériel normal qui sert à Ia fabrica: 
ion de cartouches, étre en mesure d'obtenir de La thermite, 
et bénéficier d'un Jet de Chimie et de Mécanique réussi 
Chaque jet manqué coûtera 1D4 points de vie pâr brûlures 
inflgéss à l'artificier incompétent. 

Lorsqu'une cartouche du élable est tirée, elle produit un 
etc de souffle dû à la thermit enlammée qui produit 6D6 
points de vie de dommages à distance moyenne (ne tenez 
pas compte de la règle du “bout portant” pour ce type de 
cartouche]. Elle provoque beaucoup de dégâts de “surface”, 
mais n'a pas un grand pouvoir de pénétration. Toute per. 
sonne en bonne santé doit effectuer un jet de Santé Menta- 
le (0/1D6 polnts de SAN) si elle utilise cette cartouche 
contre une autre personne, puisque le résultat est 1mmé- 
diat el terrible, et ressemble aux effets ën napalm : brû- 
lures générales, sourcils carbonisés, aveuglement, lèvres 
nécrosées, poumons attaqués par les inhalations, mutila- 
tions et terreur ! Les brüures seront horriblement doulou- 
reuses. Les survivants pourront peut-être fuir, mals ils 
Seront capables d'entreprendre quelque actica que ce 
soit. Les investigateurs touchés à la tête par une cartouche 
du disble pourront être autorisés ou non à tenter des jets 
pour échapper à la cécité ou à la défiguratlon permanente 

La cartouche du diable à une portée comprise entre & et 
18 mètres dans des conditions Idésles. Son feu peut être 
dévié sur le côté, où revenir en arrière. sous l'effet du vent, 
où même ricocher contre un mur Voisin. 

Puisque son effet est superficiel, elle peut carboniser un 
mur où l'enflammer, mais le souifle ne pénétrera pas la 
pierre, ni même un matériau comme le cuir épais, Elle sera 
Arès efflcace contre les zombies, mais pratiquement Inopé- 
rante contre les créatures revêtues d'une armure. En fait. le 
Gardien pourra tout à fait appliquer un coefficient mul:tpl: 
cateur de 2 ou 3 en faveur de créatures en armure lou- 
‘chées par la cartouche du diable. 

La température élevée et la sue produites par l'explosion 
de la thermite détériorent rapldement l'arme qui tre la 
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cartouche du diable. À cause de la chaleur extrême, tirer 
plusieurs cartouches du diable avec le même fusil aug- 
mente considérablement les risques d'explosion. À partir 
de la deuxième cartouche trée avec le mêrre fus lors du 
même combat, le risque de voir la cartouche exploser dans 
la chambre est de 20%, et augmente de 20% à chaque car- 
touche supplémentaire. 1 faudra plusieurs minutes de 
refroidissement au fusil pour rendre cette règle caduque. 
De plus, le fusil risquer d'tre inutilisable pour un Ur nor- 
mal 

Sl une cartouche du dible explose dans le canon, le 
tireur pourra s'en sortir avec des brûlures aux mains, mals 
le fus sera détruit, Un Investigateur assez stupide pour se 
serwr d'une cartouche de ce lype dans un fusil à pompe 
pourra être sérieusement blessé, où même tué, quand tout 
fui explosera à la figure. 

La cartouche du diable soufre de la réputation (parfaite 
ment méritée ! d'être inhurraine. Les militaires l'ont essayée, 
et rejetée parce qu'elle avaït une portée ridicule, un faible 
pouvoir de pénétration, et nétalt pas flable. Mals, pour mas- 
sacrer de pauvres péquenaués, elle faisait tout à fai l'affaire | 

Précisons enfin que le Gardien décidera st cette car- 
touche a un quelconque eflet sur les créatures du Mythe 
Pour nous, qu'elle puisse fre du mal à des êtres visqueux 
comme les Shoggoths est extrémement douteux ! 


Les balles traçantes laissent une traînée lumineuse 
visible de nuit qui permet au tireur, ou à la tireuse, d'ajus- 
ter son tir. Cet effet est obtenu par l'addition de matériel 
pyrotechnique dans le cartouche (d'où la traînée orange 
caractéristique) 

Les cartouches qui contiennent un agent chimique déga- 
geant de la fumée ou de la lumière au point d'impact ont à 
peu près la même fonction. On peut considérer que les car- 
touches de ce type font plus de dommages que les autres, 
peut-être 1D2 où 1D3, mai les points de vie perdus par 
D panel me rt era 
s cartouches incendisires occasionneront des dom- 
m . supplémentaires, de l'erdre de 1D3/1D4, mais 
seront moins dévastatrices que ies autres sur des cibles 


d'un caicient de blindage de 2 points ou plus (sauf si elles 
parviennent à transpercer l'armure). 

Il est due de dire st Les cartouches dont nous venons 
de parler pouvaient être disponibles pour un “consomma- 
teur privé” dans les années 20 aux Etats-Unis, Dans l'afr: 
malle, nous ne saurions avancer qu'elles étalent utile 
sables, car il se peut qu'elles n'atent été fabriquées que 
pour des eallbres strictement réservés aux miltaires. 


Pour le jeu, traitez de la même manière les cartouches à 
tête creuse et à tête en croix - les fameuses balles durm- 
dum - ainsi que tous les autres projectiles de ce genre. Les 
cartouches à tête creuse ont un aspect normal, mals une 
can coneave est aménagée dans la balle elle-même. Les 
balles dum-dum sont généralement incisées en crolx où 
limées à plat, Les dommages causés par ces projectiles res- 
semblent à ceux que faisaient les balles de mousquel 

Bien entendu, ces modifications réduisent légèrement le 
poids du profectile. Cependant, lorsqu'elles atteignent une 
cible, ces balles explosent littéralement, ce qui réduit beau- 
coup leur pouvoir de pénétration, mais aggrave énormé- 
ment les déchirures des tissus superficiels, et leur confère 
done un pouvoir certain d'armes psychologiques (philoso 
phe de la terreur]. Ces cartouches seront donc créditées 
d'un cœffictent de dommages nettement supérieur 
lorsqu'elles attelynent des cibles organiques (comme les 
êtres humains}. Nous suggérons : + 1D3 pour les petits 
calibres et (si le Gardlen le souhaite) + 1D4 ou même 1D6 
pour les cartouches hyperpropulsées de plus gros calibre. 
Toutefois, ces cartouches auront un cœiflcient de dom- 
mages inftrieur lorsqu'elles s'attaqueron à des cibles revé- 
tues d'armure (nous conseillons une réduction équivalente 
à l'augmentation évoquée plus haut. 

Une solution plus simple est d'ajouter (ou de retirer si la 
cible est en armure] 1D3 dans tous les cas, Un prof 
aussi négligeable aidera le Gardien des Arcanes à empé- 
Gher les investigateurs de passer leur temps à bricoler les 
cartouches au lieu de se consacrer corps et âme à jouir 
des horreurs délicicuses que leur propose L'Appel de 
Cthulha 


Pistolet Fllntock style-Charluille 


Cartouches Expiosives mm 


———— Ames Sélectionnées pour l'éppl de Cu LL 


en D A Ge ot ma me En 
6 Cine ue ts dans ant 20/À dt un autre tre ste 15% par round. 
x LEE 100 dollars + DS 


AC : introuvable dans le Commerce "à 


R {Un jet de POU x 2 par semaine mise pour trouver l'arme. Le prix est 1D100 4 10 dollars, pulsque l'état et la qualité de l'arme: 
peuvent arr. 


RE Viet ar, Je de POU par mal nt pour ter Fame Le pri el de 1D1OQ à 60 das pique ta Le gualé de 
arme peuvent varier: 


* Dotée de 7 canons qui tirent simultanément un évental de belles. Chaque canon fat des dommages de 1D6 + 1, sauf à bout portant. 
{Chaque coup au but sur une cible donnée diminue de 50% les chances de toucher une nouvel fois cete cfble. 


‘Les modèles de le Première Guerre mondiale n'avaient pas de trépleds de tr, adoptés seulement plus tard. Unc rafale vaut 10 


2 Deux tailles de camembert étaient Glspoutbles, 1 s'agt de La première mitralluse installée dans un 80. 
+ Le modèle à canon court est peut-être Légal 


= Supposez une jauge 10. La cartouche n'a pas de foree de pénétration et ne provoque pas dé déchirures, Son efet dent essentielle 
ment l'action des gu enflammés. 


Armes Sélectionnées pour l'Appel de Cthulf en 


Ce scénario a été proposé pour la première fois lors de 
l'Arcanacon 6°, à Melbourne, en Australe. 1 a été revu pour 
EXPERIENCES FATALES. 


Introduction à l'Usage du Gardien 

Ce‘scénario est prévu plus particulièrement pour des 
investigateurs qui ont une oeenpation artistique, où qui ont 
des relations avec le milieu du théâtre dans une grande 
ville des Etats-Unis, si possible à New York : dilettantes, 
Journalistes, écrivains, agents, artistes, comédiens el comé. 
diennes, comptables. producteurs, danseurs, traiteurs, 
ete. Le protagoniste de l'aventure, Anthony Carmichaël, 
est profondément intéressé par le théâtre, et n'invite que 
ceux qui, croit-i, lui ont causé du tort dans sa carrière flo- 
rissante 

Il est utile que les investigateurs aient de bonnes compé- 
tences, mais les armes ne sont pas nécessaires. Des inves- 
tigateurs débutants ent de bonnes chances de réusslr, avec 
un peu de courage et de détermination, en raison du 
niveau uniformément élevé de leur Santé Mentale. 


Dans le monde du théâtre, la gloire est épisodique, voire 
éphémère. Les premiers spectacles d'Anthony Carmichael 
ont connu un vif succès, et le producteur-dramaturge a 
reçu les louanges de ses contemporains. I y a quatre mais, 
la presse, le public et même ses amis ont calomnié sa der- 
nière œuvre, Sodome, qui a été retirée de l'affiche après 
deux représentations, Le psychisme instable de Carmichael 
s'était défà révélé dans le passé. L'échec de Sodome l'a plon- 
gé dans une névrose profonde et une dépression nerveuse 
Il est entré en clinique privée. Là, un Intérêt soudain pour 
les incunables l'a aidé à recouvrer ses esprits, mals aussi 
poussé à rechercher, st lire, un exemplaire du légendaire 
Rol en Jaune. 

Quand cette pièce fabuleusement rare, écrite par 
Castaigne un inconnu, a été publiée à Paris en 1898, le 
gouvernement français s'est immédiatement moblisé pour 
La faire enlever de la vente. Néanmoins, une édition anglaise 


AT: rcanacon 6 eat ae convention deux de rl. 


parut dans l'année, sur un circuit relativement privé, et on 
peut supposer que des éditions de ce type paraissent 
depuis lors, dans une langue quelconque, tous les dix ans 
environ. Quelle que soit la langue de l'ouvrage, le scénario 
est si brillant et si terrifiant qu'une simple lecture conduit 
Tinfortuné lecteur au désespoir, à l'homicide où au sulcide. 
Les autorités, alarmées par les conséquences atroces de 
ouvrage, tentent de détruire toutes les coples existantes, 

Carmichael sombra dans la folle et ouvrit un passage 
pour le Roi en Jaune, un avatar d'Hastur, force éternelle 
hostile à l'humanité, et peut-être même à La vie. Cette entité 
T'a persuadé de se venger du mlleu du théâtre, qui s'est ri 
de lui et l'a rejeté. 

Dans ce but, Carmichael a invité la crème des cercles du 
spectacle, des arts et de Ia Litérature Jondaniens et new- 
yorkais à ce qui promet d'être l'événement soctal de la sal- 
son, un bal masqué costumé, qui doit se conclure à minuit 
par une représentation du Rol en Jaune prévue pour plon- 
ger le public dans le même vide mental que celui qui tortu- 
re Carmichael. Une vengeance adéquate | 

Pendant les répétitions, Carmichael el sa pauvre troupe 
sont devenus les pions du Roi en Jaune, qui cherche spé- 
cislement à corrompre et réduire en esclavage les esprits 
capables de senstblité artistique. 

Depuis son trône interstellaire près d'Aldébaran, le Ro 
Tatterdemalion désire ouvrir un passage vers la folle. La 
propriété de Carmichael devient alors le cadre d'une nuit 
d'horreur et d'hystérie. La danse fait place au chaos, les 
rires deviennent des cris de vengeance, le rêve se métamor- 
pose en cauchemar. C'est dans cetie amblance que les 
investigateurs doivent affronter les périls d'un hôtel parti 
caler où même l'air sue Le mal 

Ils peuvent aussi partir sur un monde lointain et tenter 
d'élimirer l'influence néfaste du Roi Tatterdemalion. 


Notes 

Deux anrexes pour les joueurs sont fournies avec ce scé- 
nario. Le Gardien peut photocopier la première, le carton 
d'invitation de Carmichael, et la donner aux Investigateurs 
tout en annonçant l'événement. 

L'annexe 2 est constituée de résumés des informations 
contenues dans les sections “Renselgnements dans les 


Journaux" et “Renseignements à la Bibliothèque”. et peut 
être donnée aux joueurs si ceux-ci chershent des Informa- 
tons aux endrolis approprié. Le reste peut faire l'objet de 
conversations pendant Le bal. 

Le secrétaire de Carmichael, Eustace Fish, sert en fait 
d'ateut au Gardien : cadavre, guide touristique, charge de 
cavalerie, brave type qui se jette sur une arme au bon 
moment, te... Utilisez-le comme bon vous semble 


Le Début de l'Aventure 


Au moins un des Investigateurs a rencontré Anthony Car- 
michael, un charmant dilettante intéressé par le théâtre. 
Peutêtre est-il en affaires avec un des joueurs, ou peut.être 
Se sont-ils rencontrés lors dune manffestation théâtrale, ou 
ben ls ont pris ensemble un taxi I est plus probable qu'ils 
aient discuté lors d'une des réceptions de Carmichael. Si 
possible, jouez cette rencontre dans un scénario précédent. 

De plus, chaque investigateur a un mauvais souvenir de 
l'homme, résultat d'une interaction qui aura inspiré à Car- 
michael un sentiment similaire. Demandez aux foueurs 
d'inventer cet événement, qui détermine le motif de l'invita- 
tion au bal 

Aucurt des investigateurs n'a entendu parler de Carml- 
chael depuis des mois. Des invitations dorées sur tranche, 
Irrées en main propre, leur arrivent à tous. 

Chaque carton propose à l'investigateur (et de façon 
implicite, à l'invité selon les standards de l'époque) de se 
rendre à un bal costumé de gala, dans la propriété de Long 
Island appartenant à Carmichael, La soirée se terminera 
par un souper à minuit, suivi d'une représentation en 
avant-première de la nouvelle production du dramaturge, 
qui ne porte pas encore de titre. 

Lors de la réception du carton d'invitation, chaque Inves- 
tigateur est victime d'un acrident : l'un se cogne dans une 
porte en le sant. un autre se prend les pleds dans le lapls, 
où renverse une lampe ou un vase, où encore se coupe en 
ouvrant l'enveloppe, etc... Préparez à l'avance les Incidents 
pour chaque investigateur. 


Renseignements dans les Journaux 


Si les investigateurs décident d'enquéter sur Carmichael, 
un jet réussi de Bibliothèque ou de Baratin au Pllar-Riposte 
de New York révèle un des points cités ci-dessous. Au 
moins une des critiques de ses plèces peut être trouvée à 
cet endroit, si le Gardien Le désire. 

Miss Magnussen (‘Monkey Babel” pour les intimes) est 
archiste au ?llar-Riposte. Choisissez un des investiga- 
teurs avec qui elle puisse se Lier d'amitié, si vous le dési- 
rez, ce qu! donnera aux Joueurs l'accès aux archives 


nécrologiques et aux notes des 
Jpurnalistes. 

Ces informations et celles 
contenues dans la section 
vante constituent l'annexe 2, 


M Carmichael descend d'une 
famille de Boston qui s'est 
enrichie pendant la Guerre 
Civile américaine. Riche 
dllettante fraîchement sorti 
d'Harverd, il est arrivé à New 
York en 1919, à l'âge de 28 
ans. Ses parents et ses deux 
sœurs avalent trouvé la mort 
quelques années auparavant M. Anthony Carmichael 
dans un naufrage au large 
des Bermudes tandis qu'il 
étudia dans une école anglaise. 


1 Les rumeurs suivent Carmichael partout où 11 va : des 
histoires de drogue, d'amants des deux sexes, de rites 
pseudo-sataniques, d'orgies, et blen d'autres du même 
Style. Dans tous les cas, Î n'y a eu nl action Judictatre ni 
arrestation, ce qui donne raison à ceux qui pensent qu'il 
utilise ces insinuations et ces histoires savoureuses 
comme écran, 


M Carmichael a écrit, mis en scène et produit cinq 
pièces de théâtre à New York. Quatre d'entre elles 
sont des drames convergeant sur la farce, et toutes, 
sauf la dernière lune satyre surréaliste) des succès 
commerciaux. Voir la section “Renseignements à la 
Bibliothèque” pour les détails concernant chaque pro- 
duction. 


M Peu de gens savent qu'il collectionne les pièces et les 
pamphlets du 17€ et du 18e siècle, surtout ceux de la 
période de L'Opéra des Gueux de Gay, la dernière plèce 
britannique remarquable avant que là censure ne pro- 
voque la fuite du théâtre de qualité loin de Londres pour 
plus d'un siècle. Sa bibliothèque privée contient de nom- 
breuses œuvres, parmi lesquelles des écrits shakespea- 
riens, une tragédie attribuée à Christopher Marlowe 
jamais rééditée, des éditions rares de pièces obscures 
d'auteurs inconnus, des pamphlets vulgaires et diffama. 
toires sur la politique et la religion et des œuvres de la 
fin du 16e à la fin du 18° siècle, allant du paillard au 
pornographique. 


M Carmichael est un excentrique solitaire, capable de 
crises d'enthoustasme dévorantes. 1] a plus d'astuce 
qu'l n'en faut pour le théâtre, mais n'a pas le sens de 
Y'humour et est enelin à la vengeance, 


M 1 y a quelques mois [le Gardien peut déterminer la date 
appropriée}, Carmichael est entré dans une clinique pri- 
vée, dirigée par le Dr. Frederick Archer, pour soigner 
une dépression nerveuse consécutive à l'échec de Sodo- 
me. 


M Le sujet et même le titre de la nouvelle production de 
Carmichael font l'objet d'une spéculation intense, 
mais on ne sait rien, à part la distribution. Le Gar- 
dien peut rajouter autant de rumeurs scandaleuses 
qu'il le désire. 


Rensaignements dans les Journaux mm 


—— Aensoignements à la Bibliothèque 


M Le bal masqué costumé provoque déjà les commentaires 
les plus ardents. 1 est certain que les plus grands noms 
théâtraux et financiers seront présents : les Chandier, 
les Rothschild et les Canyle ont apparemment accepté 
invitation. 


Renseignements à la Bibliothèque 


Dès la première représentation de sa première œuvre, 
Les Amours d'Outre-Tombe, Carmichael est devenu célèbre 
Sa vision pleine d'humour noir d'un monde monté en gral. 
ne a laissé le publie pantois et amusé, bien que ses implica- 
ons eussent pu déclencher une réaction violente. 

Ce qui suit et La section précédente constituent l'annexe 
3 


M Les Amours d'Outre-Tombe : “On ne peut nier la force 
hypnotique de cette pièce, malgré où peutêtre à cause 
de l'amour fou grotesque qui en est le sujet” Algernon 
Chambers, New York Times.] Durée : 188 représente 
tons. 


1 La Voix de Son Maître : “Interprétation ennuyeuse da 
Faust de Marlowe. Toute l'originalité de ce texte semble 
avoir été perdue dans l'adaptation de l'œuvre à un 
public plus moderne. L'auteur s'est réservé le meilleur 
rôle, celui de Viktor, devenue directeur d'une manufac- 
Aure d'armes. J'ai trouvé l'interprétation forcée et le 
drame, trivial. L'idée qu'une unique bombe puisse 
détruire toute une ville est simplement ridicule [Sergei 
Baranol, Social Democratic Gazette! Durée : 501 repré- 
sentations. 


M Le Sang du Cœur : “Une fois de plus, M. Carmichael 
Jouit d'un succès certain, en dépli du manque total de 
mérite artistique de la plèce. Cette dernière production 
propose des recréatians moqueuses de La vie des druides 
en Grande-Bretagne antique, des meurtres graphiques 
sur scène et un final orglaque auquel le public est invité 
à participer avec insistance. Personne ne l'a fait lors de 
la première. Si cela avalt été le cas, nous y serions enco- 
re.” [Hiräm Dovney, New York Pllar-Riposte] Durée : 
499 représentations. 


M L'Amour Empolsonné : “J'avais trouvé que sa première 
œuvre débordait d'imagination, qu'elle utilisait les bases 
essentielles de l'intrigue et des personnages, et qu'elle 
disposait d'une narration subtile. Néanmoins, le succés 
de L'Amour Empoisonné m'étonne, de l'attribue sans 
aucun doute à l'intérêt lascif du public qui désire 
connaître des détals de La vie de famille qu'on ne trouve 
pas dans les journaux." (Algernon Chambers. New York 
Times] Durée : 141 représentations. 


M Sodome : “Pour une fois. le public de la première est en 
accord avec les erltiques. Les Lonnes de maquillage 
pourpre sur les yeux et les insinuations gratuites ne 
remplacent pas le dialogue. l'Histoire ou une banne per. 
formance des acteurs | Bon débarras !” [Bosley Delapo. 
re, New York Post] Durée : 2 représentations 


M De nombreuses références en bibliothèque révèlent que 
Carmichael dispose de près de soixante-dix millions de 
dollars, en comptant ses investissements en exportation 
en Amérique du Sud, en pétrole êans le Texas et l'Okla- 
homa, ses investissements immobiliers à New York el 


ses indusiries du bassin de Skar, Il monte une superbe 
collection d'art. 


M Csrmichael offre habituellement des donations géné- 
reuses aux institutions d'études supérieures, mais n'a 
janais donné un cent à son alma mater, Harvard. pré. 
tend que son séjour à Boston et à l'université n'était pas 
des plus plaisant, 


Les investigateurs qui néglgeraient de ire les critiques 
svant de se rendre à la propriété peuvent découvrir les 
mèmes renseignements dans un dossier de presse, rempli 
de coupures, qui se trouve dans la bibliothèque privée de 
Carmehael, Les noms des journalistes qui lul sont défavo- 
rables sont cerclés de rouge. 


La Clinique Madison 


Un établissement réservé aux gens riches et célèbres, 
dirigé par le Dr. Frederiek Archer. La clinique Madison se 
Wouve au nord de la ville, dans une propriété agréable et 
retirée, entourée d'arbres. L'institution est importante et 
diserète. Ses patients viennent de familles connues dont la 
réputation pourra être menacée. 

Le Dr, Archer n'accepte pas de malades potentiellement 
dangereux. La plupart des patients sont alcooliques ou 
cocainomanes, ou encore sujets au stress : lous ces dla 
gnosties vagues comme le “désordre nerveux’, la “dépres- 
Sion nerveuse” et la “fièvre cervicale” remplissent les dos- 
Slers, Les résidents, habillés de blanc, se promênent sur 
les pelouses impeccables où on trouve des statues, et 
Jouent au tennis et au croquet. Archer est un médecin qui 
se double d'un homme d'affaires, el son établissement 
sert de centre médical et de leu où un ami vaut de 
l'argent. 

Pour parler au Dr. Archer, les investigateurs doivent 
prendre render-vous où venir de la part dune personne 
lporlante de ia Jet-soclety de New York. Le personnel 
médical refusera poliment aux personnages d'attendre 
que le docteur ait ie temps de les recevoir, de peur qu'ils 
troublent la paix des patients. Les caractéristiques du Dr. 
Archer se trouvent à la fin du scénario. Confiant et 
bedonnant, Archer dirige la clinique depuis dix ans et 
mérite sa réputation de denneur de soins efficaces et dis- 
crets. Pendant tout ce temps, beaucoup d'avocats, de 
journalistes, de détectives prwés et de membres de famil 
Îe vénaux lui ont offert de fortes sommes d'argent en 
échange d'informations. Mais Archer est un professionnel 
honnête qui de discute jamais 
de cas particuliers, ni ne 
divulgue de détails personnels 

1 fait une exception, bien sûr, 
pour ses pairs qualifiés qui 
s'intéressent à ses méthodes 
médicales. Il parle longuement 
des cas qu'il a soignés, mais 
sans jamais révéler l'identité 
des patients, ce qui est normal 
eu médecine. 

Si le sujet est abordé, les 
investigateure_appreanent 
qu'Archer est Invité au bal et 
qu'il pense sy rendre, D n'a va 
aucune des pièces de Car 
chael, mais la sotrée est un évé. 
nement de société. 


Le Dr Frederick Archer 


2 ————— —————— ——_ —————— 


Demandez un jet de Trouver Objet Caché, S'l est réusst, 
un investigaleur remarque un petit pansement sur la main 
droite d'Archer : c'est une coupure accidentelle survenue 
lors de l'ouverture de l'enveloppe contenant l'invitation de 
Carmichael. 

En cherchant un peu (le Gardien peut s'amuser), les 
investigateurs peuvent découvrir qu'une des secrétaires de 
la clinique, May MeClintock, n'est pas aussi honnête 
qu'Archer. Elle leur confers le dossier médical de Carml- 
Chael le temps d'une journée, en échange de 1D100+20 
dollars, ou du résultat de Marchandage des personnages 
(sa compétence de Marchandage est 60%). Un niveau de 
Crédit supérieur à celui du Dr, Archer la convainc {mmmédia- 
tement de trahir son emploreur. 


Carmichael est entré en clinique sur les consells de son 
secrétaire, Eustace Flshe. Carmichael étalt un patent résl: 
dent. Le diagnostic d'Archer se résume à : “lèvre cervicale 
grave, due à un stress émotionnel provoqué par l'échec de 
la dernière plèce en date du dramaturge. Le patient a une 
personnalité obsessionnelle et hautement émotie, vulné- 
rable au surcroît de travail. Sa condition est aggravée par la 
drogue et l'alcoe." Le traitement prescrit se limite au repos, 
à une théraple de massages et à l'élimination des occasions 
pour le résident d'absorber des stimulants ou des dépres- 
seurs. 

Archer a aussi diagnostiqué une déviation morbide des 
énergies concernant les activités sexuelles. et suspecte que 
Carmichael est soit partiellement, soit compltement “inver- 
4 (terme commun de l'époque désignant an homosexuel). 
Il a tenté de suggérer un traitement dans ce domaine, ce 
qu'a refusé catégoriquement Carmichael, en ridieulisant 
l'idée que cette prédilection puisse étre une maladie par des 
arguments qu'Archer décrit avec embarras comme irréfu 
tables. 

out d'abord renfermé et dépressif, le dramaturge à rapl- 
‘dement recouvré ses esprits. I s'agit peut-être d'une coinct- 
dence, mais des colis contenant des vieux livres et des 
pamphlets lui ont été envoyés au même moment par son 
secrétaire (qu'Archer étiquette officleusement inverti ; cer- 
tanement un diagnostic par association). Au quatrième 
mois de son séjour, Carmichael était guéri. N est parti de la 
clinique en latssant daxs le main du Dr, Areher un chèque 
à cinq chiffres. 


Les Autres Sources 


Les investigateurs n'ont aucune raison particulière de 
vouloir fouiner dans le passé de Carmichael. S'il le font, 
lis se heurteront à un mur. C'est un homme acerbe et 
intelligent qui a l'habitude d'obtenir ce qu'il veut, coléreux 
et même parfois vindieatif quand il est déflé, Le Gardien 
peut inventer ce qu'il désire, mais aucune des situations 
ne doit être particulièrement dramatique ou cruelle. Le 
personnel de Carmichael à son appartement de New York 
et à sa propriété de Long Island a appris depuis longtemps 
à ne pas parler de lui à des étrangers, Son crédit est 
impeccable ; la police apprécie ses contributions géné- 
reuses à sa fondation : il aide personnellement les bons 
acteurs qui connaissent des temps de vache maigre. Les 
commérages colportés par la haute société affirment qu'il 
en a blessés certains et qu'il aide les autres, Carmichäel, 
par nature et par choix. est quelqu'un de très discret : 1 
n'entretient pas de cour autour de lui et s'encourage pas 
les cireurs de pompes. 


ne 


Se Déguiser 


Les investigateurs d'APP 15 ou plus peuvent se contenter 
de porter un masque et une tenue de soirée sans pour cela 

ur diminuer leur score de Crédit au bal, mais la plupart 
d'entre eux ont besoin de costumes. Ils peuvent les Jouer, 
Les faire eux-mèmes, où les aire fabriquer. 


Les costumes de location (1D6 dollar chacun) sont géné- 
ralement mal coupés et mal ajustés. Ce n'est pas du tout le 
genre de tenue à porter en société. Un tel costume réduit 
Fetfet du Crédit de l'utilisateur de 30%. 


S! un investigateur dispose d'une DEX 13 ou plus, et 
quil arrive à convaincre le Gardien de sa compétence en 
couture, le costume résultant ne réduit pas, ni n'aug- 
mente son Crédit pendant le bal. De plus, il ne coûte 
rien. 


Si le costume est confectionné par un professionnel, il 
faut offrir 206 au couturier pour oblentr une tenue qui ne 
change pas l'fiet du Crédit. Par chaque 1008 supplémen- 
taires dépensés, ajoutez 2 points à la compétence du per- 
sonnage pendant le bal, tant que le costume est porté. 


L'atelier de n'importe quel grand couturier peut aussi 
fournir un costume rapidement, mats le travail coûte un 
minimum de 500$. En échange, le fait de porter ce genre 
d'habit offre les 2 points de plus par cent dollars, et 10 
points si le styliste est cité pendant le bai. Ainsi, un 
déguisement à 1 000$ augmente de 30 paints Le score de 
Crédit 


Bien que le déguisement y solt cher, une visite chez art. 
leméo Florani permet aux investigateurs de rencontrer cer- 
tains des invités à la soirée : Algernon Chambers, Jessica 
Barnsfeld, Sergei et Natacha Baranof et Blanca Vindicl. Les 
essayages offrent des opportunités de discussions avec ces 
personnages Tous désirent avoir le costume idéal pour le 
bal. Cette visite, ou une autre, plus tard, permel aux Inves. 
tigateurs de rencontrer un nouveau personnage entrant 
dans le jeu, ou un individu qui aura de l'importance dans 
un futur scénario. 


Une fois les costumes terminés, assurez-vous que chaque 
Joueur puisse vérifier avec ses amis la façon dont chacun 
est habillé, Demandez-leur de décrire leurs vêtements avec 
assez de détails pour qu'ils se souviennent de qui porte 
quai, et n'oubliez pas de leur dire quelles sont les diminu- 
üons ou augmentations de Crédit appropriées pendant le 
bal. Bien sûr, une fois que la mort rôdera dans la propriété, 
tout le monde ignorera les costumes et les scores de Crédit 
resiendront à la normale. 


LA PROPRIÉTÉ 


Withywindele (la propriété de Carmichael à Long Island) 
se trouve à une heure de voiture de Manhattan, ou 45 
minutes par le train ou le taxi depuis la gare Harmony de 
Long Island. 

Les lumières de New York brillent à l'ouest, mais La nuit 
au-dessus d'Island est froide, claire et notre, et des milliers 
d'étoiles peuplent le ciel de la campagne. Une légère brume 
de sol serpente autour des racines des arbres, des palis- 
sades et des quelques constructions. Le tout semble flotter 
en direction du frmament, 


ee 


La lune se lève tandis que les investigaieurs approchent 
de la propriété. C'est une lune gonflée et ambrée d'autom- 
ne, Elle semble suivre les personnages alors qu'ils passent 
Les grilles, 


Quatre policiers sont en faction devant le portail. 
Quelques journalistes ennuyeux sont présents et tentent de 
prendre des clichés des membres de la crème de la société 
invitée. 


Des lampions japonëls pendent des arbres qui bordet 
l'allée et la maison, en répandant une chaude lumière 
laune sur le sol embrumé. Mais quelle est cette forme 
étrange entr'aperçue à la lueur des phares, qui semble vou- 
loir se réfugier dans l'obscurité ? Un chien ? Un renard ? 
Une marmotte ? Les arbres ont commencé à perdre leurs 
feulles, et les lanternes de papier se balancent comme des 
fruits sur leurs branches. 


Des centaines de limousines rutilaates sont garées le 
ong de l'allée, et les chauffeurs discutent en groupes en 
fimant, Dans un virage, au travers de la Végétation, l'hôtel 
pariiculier de Carmichael devient peu à peu visible. On 
peut entendre la mélodie feutrée d'une valse. Alors que leur 
véhicule approche de l'entrée principale, les Investigateurs 
aperçoivent un lac décoratif sur le côté de la maison : sur 
sa surface notre et froide, la lune réfléchit l'mage du visage 
gonfé d'un noyé 
L'Hôtel Particulier de Carmichael 

Le manoir ressemble à une vielle maison anglaise. 1 est 
en pierre, et l'escalier principal mène au premier étage. La 
décoratior extérieure est discrète. mais du lierre. de la 


mousse et des arbustes adoucissent les lignes de la 
sonstruction, 


Tous les murs des étages inférieurs sont assez épais 
pour abriter les salles, les passages, les escaliers secrets, 
les caches d'espionnage et les bibliothèques à ouble-fond 
que pourrait désirer ke Gardien. Si vous utlisez ce genre 
d'artifices, n'oubliez pas de tenir un plan détaillé de leurs 
emplacements. Les murs peuvent aussi élauffer les cris de 
terreur. 


L'absence de plan du manoir est délibérée, de façon à 
permettre au Gardien une bonne qualité de narration au 
gré de son inspiration. Voiel un sommaire des différents 
lieux de la maison et des alentours. 


Les Caves 

Elles contiennent une série de fours à charbon pour le 
chauffage et l'eau chaude, des pompes à eau, des réserves 
de charbon. des centaines de tonneaux de vin et des Las de 
vieux meubles. Des escaliers mènent vers l'extérieur, à 
l'arière du bâtiment, et aussi au rez-de-chaussée. 


Le Rez-de-Chaussée 

On y trouve les quartiers des domestiques, les cuisines, 
les cellers, une grande chambre froide, ainsi que des pla- 
carés où sont entreposées de La vaisselle, de la lingerie et a 
simple argenterie. Un escalier monte au premier étage. Un 
autre, de service, mène au premier et au deuxième étages. 
Une porte s'ouvre sur l'extérieur. Un petit monte-charge deu 
côté ouest de la maison relle le rez-de-chaussée au premier 
et au deuxième étages. 


Le Premier Etage 

Les grandes marches face à l'allée y aboutissent irecte- 
ment. À l'intérieur, juste après le grand escaller, se trouve 
La salle de bal, haute de deux étages. Elle occupe le centre 
du bâtiment et Souvre à l'amière sur une vaste terrasse de 
pierre qui surplombe le lac et le pare. À l'ouest se trouvent 
Les commodités pour les invités, une salle de billard (où an 
peut fumer) et la grande bibliothèque de Carmichael. À 
l'est, 1 y a l'office et la salle à manger de gala [avec une 
table de 68 couverts, derrière laquelle on trouve un 
salon et un conservatoire de musique, avec des portes- 
fenêtres qui ouvrent sur trois côtés de la maison, Des er- 
rasses font le tour du bâtiment, accessibles par des bates 
vitrées. Près du perron les escaliers de service accèdent aux 
différents étages, ainsi que le monte-charge 


Les appartements de Carmichael occspent la plus grande 
partie de la façade est de l'étage : une chambre luxucuse, 
un petit salon, une salle de bains, un bureau. Sy ajoutent 
une autre suite, similaire [peu meublée), ainsi que six 
chambres d'amis agréables équipées de salles de bains. Des 
escaliers mènent au troisième étage. Le monte-charge le 
grand escalier et celui de service descendent aux étages 
inférieurs. Un escalier secret relie l'appartement de Carmi- 
chael à sa birlothèque. 


On ÿ trouve 14 chambres d'amis meublées, dont la plu- 
part disposent d'une salle de bains mioyenne, L'escalier 
officiel ei cetut de servie descend à l'étage au-dessous, tan- 
dis qu'une volée de mæches de service, dissimulée. mène 
au grenier. 


L'lle ouest contient 12 petites Chambres et deux grandes 
salles de bains, pour un personnel supplémentaire ou pour 
les domestiques des invités. Le mobller est simple et peu 
coûteux, à part une armofre d'où séchappent par moment 
des bruits de sabots. L'alle est est composée de petites 
pièces remplies de meubles, d'espaces poussiéreux et 
Tésonnants où sont entreposés des objets hétérociltes. Des 
escaliers en colmagon étroits mènent à des culs-de-sac où 
à des trappes donnant sur la nuit fraîche, éclairée par les 
étoles. Les plafonds sont bas et le plancher est nu. Il y a de 
la pousslère et encore de La poussière. 


Le Toit 

Doucement incliné, mals constitué d'ardoises moussues 
‘& gissantes ; ia viesse de mouvement sur Le tot est de 2,4 
1m par round. Le personnage doit réussir un Jet de Grimper 
tous les quatre rounds ou glisser et tomber 19 mètres plus 
bas, sur une terrasse en plerre. 1 ÿ a trois lucarnes sur le 
{ü, séparées de 12 mètres, 1 nY a pas de ralls de sécurité 
nl de poignées : les ouvriers et les ramoneurs atilsent des 
cordes de sécurité fentrepasées dans un cabanon). 


A l'intérieur de la Maison 


Même si La disposition des pièces de la maison est claire 
pour le Gardien, laissez les Investigateurs s'émervelier à 
chercher les portes dérobées, évoluer dans les méandres 
des corriders et les différents étages et foulller les placards 
de lingerie profonds et sombres : c'est une maison de 
presque 100 pièces : 11 peut ÿ avoir un libyrinthe de cou- 
lors, des escaliers et des chambres d'échos, Sur le perron 


ms L'HôtE! Particulier de Caire 


et dans le grand hall chaleureux. des domestiques s'affal- 
rent, le sourire aux lèvres, La chaleur et le bruit de la 
réception assatllent les Investigateurs depuis la grande 
porte d'entrée, où fourmilent des douzaines de Pagliacci, 
de Carmen, de Brnbllde, de Sir Lancelot et de Napoléon, 
qui observent les allées et venues. D'un côté, une femme 
raffinée prend les photos de ceux qui désirent voir leur por- 
trait circuler dans La presse quotidienne. Il va sans dire 
qu'aucun journaliste n'a été convié à la soirée, car la jet- 
society ne tolérerait pas de frayer avec des invilés de cette 
sorte. 


Dans Ja salle de bal, les cris et les rires abondent. Le cris- 
tal, les chanceliers et les diamants brilent de mille feux, 
méme si ce soir la pacotlle a autant de cachet. Un 
orchestre de jazz joue un air entrainant, et le rythme des 
banjos attirent les danseurs sur la piste. I y a près de deux 
cents personnes dans la pièce. La soirée a déjà bien com- 
mencé. 


Des serviteurs en noir et blane, sans masque, conduisent 
les investigateurs à l'étage pour se rafraichir, sis le désl- 
rent, ou pour se mettre en costume s'ls ne l'ont pas fait 
auparavant, Des masques sont à la disposition de œux qui 
auralent oublié de s'en procurer. Déjà, toutes les commodt- 
tés du premier étage sont occupées pour une raison où 
pour une autre, et les investigateurs doivent monter au 
deuxième étage sis veulent se changer. 


Des peintures expresslonnistes originales et des dessins 
impressionnistes ornent les murs lambrissés des couloirs. 
Sur un des paliers, on ne trouve que des œuvres futuristes. 
Les corridors du deuxième étage sont plus étroits et plus 
sombres. Si les invesugateurs décident d'explorer les cou- 
loirs du troisième étage, ll trouveront cette partie de la 
maison encore plus sinistre. Le so! n'est pas moquetté et 
es lames de parquet grincent. 


Tout comme les corridors et les chambres, les peintures 
changent selon les étages. Au deuxième et au trolslème, des 
portraits des ancêtres de Carmichaël. à l'air sinistre, et 
d'autres personnages llés à sa faille apparaissent sur les 
murs dans des cadres noirs par les ans 


Les investigateurs seront sans aucun doute heureux de 
retourner à la chaleur et La lumière du premier étage, où, 
sans qu'ils le sachet, la terreur attend patiemment. 


La Salle de Bal 


La salle de bal est vaste, avec de grandes entrées et des 
portes-fenêtres ouvertes sur les terrasses et les Jardins. 
Des chandelers de cristal réfléchissent la lumière en 
myrlades de gouttes sur le grand miroir qui occupe tout un 
mur de la pièce, ce qui l'agrandit encore plus. On danse, 
on bouge, on discute, on rit, on boit, on s'empifire. Des 
centaines de costumes magnifiques et de masques colorés 
évoluent dans une marée humaine. Tous les Ages et toutes 
les époques se mélangent dans une confusion malsaine. 
Les agneaux dansent avec les vampires ; les pharaons 
égyptiens avec les squaws indiennes ; et les reines avec les 
cos-boys, La chaleur corporelle, les parfums riches et la 
rumeur de centaines de conversations hurlées pour couvrir 
la musique s'élèvent dans un chabut presque douloureux. 
Les investigateurs les plus persplcaces remarquent que 
l'allégresse générale n'est qu'une façade : la musique et les 


| 


fétards sont en fait ertspés, et leur Hesse n'est que superf- 
Ge D De mp LE on 2 ns da Pet de 
feux 


La danse se termine par des applaudissements. 
L'orchestre enchaîne immédiatement sur un autre morceau 
entralnast, et des membres de la horde costumée conti. 
auent à évoluer au rythme des one-steps, des fox-trot, des 
wro-steps, des one-bollom, des charlestons et d'autres pas 
moins évidents, tandis que d'autres se jettent sur la légion 
de serviteurs armés de champagne glacé. Tout le monde rit, 
mél, se montre et observe les autres. 1 y a bon nombre 
opportunités pour des Interactions. Des notes pour une 
douzaine de personnages sont fournies au paragraphe sul 
vant. Ajoutez-en, enlevez-en, ou changez-les selon vos 
désirs, sans oublier que la plupart d'entre eux sont desti- 
nés à mourir, Certains peuvent donner aux Investigateurs 
les renseignements qu'ils n'ont pas découverts jusque-là. 


Les Personnages 


Les personnages suivants peuvent être rencontrés pen- 
dant La récepion, dans La salle de bal où à un autre endroit 
dé la propriété. Sans compter Fishe, Carmichacl, les Mor- 
ganstern et Reston, tous les convlts ont des ralsons de 
penser que Carmichael les a invités spécialement. Mettez 
les investigateurs au courant de cette raison, soit lors de La 
rencontre avec le personnage concerné, Soit lors de la 
découverte de son cadavre plus tard, pendant la partie de 
eache-cache. 


Quand les investigateurs entrent dans la salle de bal, ils 
apercoivent leur hôte, Carmichael, et son secrétaire, Eusta- 
ce Fishe, Tous deux forment le comié d'accueil officieux de 
la soirée. 


Eustace Fishe 

C'est un rouquin bien bâti avec des taches de rousseur. 
Calme et conselencieux, 1 travaille pour Carmichael depuis 
six ans, Malsré le comportement excentrique et le tempéra- 
ment extrême ce son employeur, 1 apprétie son poste, ne 
serait-ce que parce qu'il ne reconnaltralt pas du sarcasme 
Si on lui en apportaît sur un plateau. Ses caractéristiques 
se trouvent en fin d'aventure. 


Suite à la maladie de Carmichael, Eustace a plus de tra- 
vail que d'habitude, tant en fait qu'il ne surveille pas les 
agissements de son patron. Fishe salt qu'il prépare quelqne 
chose, mals {gore ce dont il peut s'agir. Il croit toutefois 
qu'il n'exagérera pas et qu'il se contentera de servir du 
punch trop corsé ou de mettre du ga ilarant dans les bal- 
lens. 


Fishe cat l'atout du Gardien dans cetie aventure. Même 
sil'est le secrétaire de Carmichael, est un jeune homme 
Juste qui n'est pas sous l'influence de son patron. Si les 
Investigateurs ont besoin d'aide ou de renseignements, 11 
représente le candidat idéal. Il connaît parfaitement le 
manoir et une grande partie des invités. SA n'est d'aucune 
utilité dans le scénario, on peut trouver plus tard son 
cadavre, ou encore il peut faire partie du public en transe 
devant la pièce à la fin de l'aventure, Ne l'oubllez pas. 


Eustace, qui porte le costume et l faux de la Mort, coche 
les noms des Invités avec cérémonte, blen qu'il n'ait pas de 
liste. Quiconque passe le barrage de police aux grilles (et 


qe 


“Votre nom, je vous prie... pour la liste des morts {* 


reçoit l'approbation de Fishe sur le costume et le style) peut 
se rendre où 1 veut pendant toute la soirée, “Heureux que 
vous ayez pu venir”, dit:l vaguement, tout en surveillant la 
couleur du champagne. 


Habllé du vêtement multicolore et du tricorne d'un fou. 
moyenfgeux, et tenant une vessie de porc gonflée au bout 
d'un bâton, Carmichael profite de son anonymat pour 
ennuyer les invités et se momer d'eux. I n'est pas difficile 
de deviner qui se cache sous le masque angélique du pltre 
Les boucles blondes, la bonche aglle et la voix lente et désa- 
busée de Carmichael sont connues, et son charisme excep- 
tionnel transparalt 


Carmichael pourrait être un causeur intelligent et 
Sociable, capable d'un grand enthousiasme et d'un Hautain 
mépris. Des périodes probngées de travail acharné et 
d'optimisme alternent avec des époques de profonde 
dépression et de falnéantise aiguë, C'est une personnalité 
difficile et talentueuse qui dispose d'un large cercle de rela- 
tions, mals qu n'a pas d'ami, 


Sous l'influence du Rol en Jaune, Carmichael a changé, 
mais son étonnante compétence d'acteur empêche de le 
remarquer. Un jet réussi de Psychologie révélera chez lui 
une excitation flévreuse et une lension nerveuse qui pour- 
ratent expliquer par le trac. 


Ses caractéristiques se trouvent à la fin du scénario. 


Un pirate qui porte un bandeau sur ll et un perroquet 
empaillé sur l'épaule. Le critique théâtral vaniteux et par 
peux du Times a l'arrogance crédible d'un pirate. C'est un 
homme maigre de 63 ans, au visage d'aigle qui présente 
une ressemblance avec celui de Barrymore”, ce dont il est 
fier. I crolt avoir été invité à la soirée pour recevoir un pot- 
de-vin qui permettrait à Carmichael de s'assurer une bonne 
eritique de sa prochaïne plce, I ny a pas de caractéris- 
tiques pour lul. Elles sont utiles. 


Elle porte un costume inside de fée, dont l'une des alles 
est déjà cassée, Actuellement “entre deux contrats”, comme 
disent les gens du théâtre, Miss Barnsfleld est timide, jolie, 
pas très intelligente et eroyante, Elle devait jouer dans 


NAT : vob Barrymore est un acteur américain des débuts du iéma parlant 


Sodame, mas a refusé lorsqu'elle a compris les déviances 
de la pièce, Sa décision à plongé Carmichael dans une rage 
folle, et 1 n'a pas pu trouver quelqu'un d'autre d'aussi naïf 
pour reprendre le rôle, San compagnon, un jeune homme 
aux cheveux gominés, déguisé en arabe avec une djellaba, 
l'a déjà laissé tomber pour une bouteille de rhum, Miss 
Barnsfleld croit que Carmichael a réallsé à quel point 11 
avait été grossier envers elle, et qu'il l'a invitée pour s'exeu- 
ser. Pas de caractéristiques, 


Deux chats de gouttière 
ondoyants, chacun âgé d'env 
ron 85 ans, habillés de collants 
de sole notre impudiques, por- 
tant un collier de faux dia- 
mans, une casquette avec des 
creilles, des moustaches 
jeintes et une queue mobile. 
Sergei et Natacha sont des éme 
rés russes, respectivement cri. 
tique et actrice-danseuse. Ser- 
gel démolit les gens avec son 
style décapant et sa langue de 
vipère ; Natacha arrange les 
choses et emprunte de l'argent 
à ses victimes. Les Baranof 
croient que Carmichael les à 
invités pour renouveler une expérience de ménage à trols 
le temps d'un week-end, comme ça s'était passé un an 
auparavant. Pas de caractéristiques. 


Les Baranof 


Costumée en reine Ellzabeth, et en grand danger de 
déchirer son corset, elle est arrogante, viellle (55 ans), 
cbèse el surpayée. Vindiei se plaint constamment, frappe 
par derrière et ment. Pourtant, sa coloratura vigoureuse 
reçoit toujours les faveurs du public. Elle adore la flatterte 
etes hommes jeunes. Son compagnon et impresario, Klaus 
Rubitnik, discute d'affaires sur l'une des terrasses, Signo- 
fina Vindici pense que Carmichael la invitée au bal pour 
Au offrir de financer la tournée dans l'Ouest Américain pré- 
vue par Rabltnik, Aueune caractéristique. 


11 porte l'accoutrement d'une momie égyptienne couver- 
te de symboles magiques. Il se peut que les Investigateurs 
aient déjà rencontré ce personnage. Si tel n'est pas Le cas, 


Algernon Chambers 


Jessica Barnsfield 


Signorina Vindict Dr Frederick Archer 
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Les Personnages mm 


tes LES PEFSONNAGES 


Luetnda Arbuckle 


1 a bu trop de champagne et se trouve d'humeur à révé- 
ler un où deux secrets concernant leur hôte. C'est une 
chance à salsir pour les investigateurs qui n'auraient pas 
réussi à soutirer d'informations au directeur de la el- 
nique. May McClintock, qu'ils ont déjà rencontrée, 
l'accompagne. 1 se peut qu'elle leur donne discrètement 
le dossier de Carmichael pendant la soirée. Archer croit 
avoir été invité par Carmilchael en marque de gratitude 
pour les excellents soins qu'il a reçus à la clinique Madi- 
son. Les caractéristiques du Dr. Archer $e trouvent à la 
fin du scénart. 


Dafvdd ap Doual 

Un vampire sournois et en sueur, qui porte le costume 
d'un paysan et une cape rouge. A9 Donal à 26 aus, un 
âge précoce pour un portraitiste qui prétend à Yart. 1 a 
réalisé plusieurs toiles pour Carmichael et a dessiné les 
décors de Sodome, Tout comme c'est visible sur ses 
œuvres, ap Donal brole du noir : ce soir, parce qu'il ÿ à 
tant de gens autour de lui qui ne le remarquent pas. En 
fait, À n'est pas gallois. Quiconque réussit un jet de Lin- 
gulstique le comprend. IL a choisi le pseudonyme d'ap 
Donal à cause de l'atmosphère du ao, 1 s'appelle Arnie 
Glooteh et est né à Brooklyn. Son humeur s'améliore 
dès qu'un amateur d'art enthousfaste ou qu'une invesi- 
atrice superbe s'approche, D pense que Carmichael lui a 
demandé de verir pour s'excuser de ses commentaires de 
“Sabatage 1 Traîtrise 1 lancés lors de la première, à pro- 
pos des décors de Sodome. I ny a besoin d'aucune carac- 
téristique. 


Costumée en bergère de l'époque de Marie-Antoinette, 
Miss Arbuckle a abandonné son bâton pour les bras des 
hommes qui l'emménent danser. C'est une femme char 
manie, spécialiste des commérages, ballerine émlaente et 
danseuse exquise. Elle est accompagnée d'un Autrichien 
musclé qui a disparu à l'étage avec une autre personne. 
Elle déteste Carmichaei et refuse toutes ses offres de rôle. 
Elle pense avair été invitée ce soir en excuse pour l crise 
de colère inflgée par Carmichael quand elle a refusé de 
Jouer dans Sodeme, I n'y a aucune caractéristique. 


Les muses de la comédie et de la tragédie. Eles portent 
des robes blanches amples, qui ressemblent vaguement à 
celles de le statuaire grecque. Ce sont deux jumelles très 
belles. blondes et sveltes. âgées de 27 ans. De temps en 


Faith Morgenstern Suluta Morgenstern 


Vemps, elle échangent leurs masques en sant, pour ajouter 
à la confusion ée leurs partenaires de danse, Les rumeurs 
affirment pourtant qu'elles n'ont d'yeux que l'une pour 
l'autre. Elles sont dans la distribution de la pièce de Carml 
chael, qui sera jouée ce soir. et elles portent en fait leur 
costume de scène. Elles suivent Carmichael avec persistan- 
ce, le couvent et le sauvent des convives ennuyeux. Leur 
comportement n'indique pas la folie, mais les masques 
cachent leur visage. Elle ne répondront pas aux investiga- 
leurs. Les caractéristiques de une d'entre elles se trouvent 
À la An de l'aventure. 


Adrian Reston 

Costumé en centurior romain, avec armure et épée, Res- 
ton porte aussi ce qui apparaît comme un loup demino (un 
masque à caureaux notrs et blancs). 1 à 29 ans. Une dis- 
cussion ou un jet réussi de Trouver Objet Caché révèle que 
le dessin est en fait pelnt ou tatoué à même la peau, et qu'il 
se réléchit aussi dans ses yeux (certainement par un jeu 
de miroirs ou une astuce de ce genrel. Reston fait aussi 
partie de la distribution de ce soir. 1 est difielle d'évaluer 
sa santé mentale ; 1 répond volantiers aux questions qu'on 
lui pose, sauf en ce qui concerne Ia pièce. I pramet simiple- 
ment “une grande surprise”. Des rumeurs courent selon 
lesquelles 1 serait le rival des Morgenstern pour l'affection 
de Carsichael, Ses caractéristiques se trouvent à la fin du 
scénato. 


Un Gentleman Bossn 
De temps en temps, les investigateurs aperçoient un 
personnage encapuchonné, 
dont le manteau semble en 
haïllons et poussiéreux, Son 
masque baroque est caché dans 
l'ombre Ja plupart du temps. Ils 
ne le volent Jamais irès long 
temps. Son image se réfléchit 
dans un miroir, les Investiga- 
teurs se retournent, et 1 a dis- 
paru. Le dos courbé el bossu 
est visible dans la foule, puis, 
au détour d'un hall, 1 disparait 
avant l'arivée des personnages. 
La foule pyeuse s'écarie pour le 
lasser passer, et peut-être que, 
derrière les masques de gloire, 
ies visages se tordent d'une ter- 
reur indicible. Le Gentleman 


Bossu est une personniflcatian de l'horreur à venir plus la 
folle envahit la mafson, plas 1 devient réel, jusqu'à ce que 
la chose puisse agir. Le masque de bois sculpté qu'il tient à 
a main et qu te un homme au regard fou, est en 
fai le vrai visage de l'entité. Ses caractéristiques se trou- 
vent à la fin de l'aventure. 


Les Autres Invités 

Le Gardien peut rajouter tous les convives qu'il désire. 1 
peut choisir dans la liste des personnalités des années 20 
qui se trouve dans le Livre de règles, ou rajouter des person 
nages et des ennemis d'autres campagnes de jeu, présents 
pour des raisons mystérieuses, ou inventer de nouveaux 
PNJ sur le tas. 


Cache-Cache 


Alors que la soirée avance, la liste des convives s'enfle, et 
Les gens Îes plus prisés arrivent à leur tour. Le champagne 
Amporté et les spiritueux coulent à fot : qui & parlé de pro- 
hibition ? La police, dehors, ne bronche pas. Elle sait que la 
prokibition, comme bien d'autres lois, n'est pas prévue 
pour les riches, Les plateaux de hors-Cœuvre et d'amuse- 
gueules cireulent dans les pièces, prometteurs d'un souper 
opulent. Les danseurs tournent plus frénétiquement, Les 
parfums, la sueur, la cigarette et l'alcool remplissent l'air 
amblant. 

Quelques minutes après one heures, les Investigateurs 
volent Carmichael faire signe aux serteurs, qui quitient 
immédiatement la salle (ils se rendent à des postes prépa- 
rés dans toute la maison, offliellement pour aider les invt- 
tés, mais en fait de façon à être séparés les uns des autres 
quand fs succomberont à ia drogue que leur a fait absor- 
ber Carmichael). Juste après, Carmichäel saute sur 
l'estrade de l'orchestre, et la musique s'arrête brusque- 
ment. 1 écarte les bras et sourit à tous les convives ras- 
semblés. 

Les investigateurs qui jettent un coup d'œil dans la sale 
aperçoient le Gertleman Bossu, le visage loujours dsl 
mulé, qui passe par une porte ouverte el traverse La salle en 
provoquant un mouvement léger de La foule, Le personnage 
sort sur la terrasse. La senteur parfumée des leurs pénètre 
dans la pièce, mas l'odeur est plus charnelle que douce. 
Une brise légère se lève et les chandelers de eristal tintent 
doucement. Cest alors que Carmichael parle : 


“Mes chers amis, mes chers invités, merel de m'honorer 
de votre présence. Les événements des derniers mols m'ont 
beausoup donné à réfléchir, surtout à toutss les attentions 
que les gens m'ont manifestées durant ces années. 


“Bientôt vous allez assister à l'avant-première de ma nou- 
vell pièce, un présent qui, je l'espère, vous donnera ce que 
vous mérltez. 


“Mais, avant le souper et le début de la représentation, et 
surtout avant que nous enlevions nos masques à minuit - 
Je sals que vous en mourez d'envie ! - j'a pensé qu'un inter- 
lude plus romantique vous serait agréable, Mes amis, vous 
allez tous vous “cacher”, et faites-le blen, ou alors vous 
devrez subir un gage amusant de 1a part de ceux qui vont 
vous “chercher”, C'est-à-dire Eustace, ma troupe et mol- 
même. 

“Explorez la maison comme vous le désirez. Nous ne vous 
chercherons pas à l'extérieur, aussl, les tricheurs pourront 
aller fumer dehors. Bien sûr, nous fermerons les portes, et 


ec 


ils ne pourront plus rentrer... Ha Ha Ha | En tout cas, res- 
tez dans la maison : vous êtes venus Jusquici et vous vous 
amuserez bien plus tous ensemble. 

Si nous n'arrivons pas à vous trouver, la cloche sonne 
ra à minuit pour rappeler aux chanceux qu'il est l'heure 
de souper et de se rendre au spectacle qui suivra, Nous 
allons compter jusqu'à 50, et c'est le temps qu'il vous res- 
tera pour vous dissimuler en haut, en bas, dans les plèces 
à côté... Où vous voulez ! Mes amis, faites attention où 
vous marchez, car nous allons maintenant éteindre les 
lumières 1° 


Tout l'éclairage s'éteint, à part les candélabres tenus par 
les serviteurs à chaque parte de sortie. Fishe commence à 
compter jusqu'à 50, Les invités se précipltent, puis s'épar- 
pillent lentement en glussant. Les bruits de pas s'élol- 
gnent, les ehuchotements suguèrent des cachettes. Les 
Jeunes filles délurées poussent des pets cris en prétendant 
avoir peur du noir et la salle se vide pendant que le compte 
continue. 

La sulte des événements dans la maison prend en compte 
Le fait que les investigateurs décident de se cacher dans les 
étages, afin d'attendre dens le confort. 


Que Vient-il de se Passer ? 

Créée par le Rol en Jaune, une bulle spatio-temporelle 
ent de se former autour du manoir et des terrasses, pour 
les isoler du monde extérieur en emprisonnant tous ceux 
qui se trouvent à l'intérieur. 

Les appareils électriques de la maison ne fonctionnent 
plus. puisque l'électricité n'atteint plus l'endroit, et les 
communications téléphoniques sont impossibles. 1 y a 
bien un générateur de secours dans la cave, mais Car- 
michael y a donné des coups de hache, et la machine 
est irréparable. Bien qu'il y ait un réservoir d'eau dans 
le grenier, les gouttières et les égouts ont été rompus 
par la bulle (les investigateurs auront la mauvaise sur- 
prise de l'apprendre s'ls tentent de se cacher dans la 
cave 

Les obstinés qui désirent entrer dans le bâtiment peuvent 
tenter de traverser la bulle, L'expérience équivaut à se 
battre contre un vent soudainement vicieux (FOR 12), puis 
à subir une désorentaton complète qui coûte 1D3 points 
de SAN et un drainage qui prive le personnage de la moitié 
de ses points de Magie 

Une fois à l'intérieur, ils pénètrent dans une habitation 
sombre et vide de sa population : celle que les investiga- 
teurs connaissent. 

(Ceux qui se trouvent dans la maison ne peuvent pas en 
sortir. Faire aigne aux chaufieurs qui sont dehors ne sert à 
rien : l'hôtel particulier n'est pas perçu tel qu'il est actuelle. 
ment, mais comme fl était À y a quelques heures, I y a 
aussl des déplacements physiques : descendre le perron 
amène le fuyard à 180° de l'endroit où 4 se déplaçait, 11 se 
retrouve en train de monter les marches de la terrasse de 
derrière, vers la maison. Creuser dans la cave permet de 
sortir sur le toit. 18 mètres au-dessus (accrochez-vous !] 
S'il tente de descendre le long d'une corde depuis une 
fenêtre d'angle, le fuyard fait une chufe de 3 mètres dans 
f'angle opposé de la cave. 

Il est possible de sorti grâce à la magie (sl quelqu'un sc 
promène avec une Bolte Portal, par exemple) ou de com 
muniquer (élépathiquement, si quelqu'un dispose de ce 
pouvoir, mals La bulle ne peut être rompue par des moyens 
physiques ou des attaques magiques normales. 


ms QUE Vient-i de se PASSET ? mn 


CAMILLA : Messire, sous devriez ôter votre masque. 

L'ÉTRANGER : Vraiment ? 

CASSILDA : l est grand temps. Nous avons tous abandon 
ré nos déguisements, sauf vous. 

L'ETRANGER : Je ne porte pas de masque. 

CAMILLA (terrifée, près de Cassülda) : Pas de masque, pas 
de masque ! 


- 122, Le Rol En Jaune. 


Le jeu commence. Une partie de eache-cache, a amoncé 
Carmichael. Mais en fin de compte, 1 préfère Jouer au chat 
& à la souris, un divertissement plus atirayant, avec cer- 
Lans de ses Invités. 

À première vue, les chasseurs sont humatus, et les réfu- 
gés nombreux. Plus d'une fois, !ls entendent Carmichael 
annoncer à un perdant : “Votre gage est de retourner à la 
salle de bal, d'attendre et d'accepter un commandement de 
ma part.” 

Le temps passe et les investigateurs sx retrouvent dans 
ue partie déserte de la maison. Les bruits se meurent. Une 
fois les cachettes trouvées et l'isolement commencé, Les 
chasseurs se font plus rares, et les investigareurs commen- 
cent à douter qu'ils sont poursuivis. I ya des moments où 
il leur semble même que la malson est devenue le préda- 
teur. 

Au début du jen, des gens courent dans tous les sens en 
nt, en se cachant, en cherchant à Lâtons, saouls, dans 
les jardins et les étages assombris. 

La chasse doit être bizarre, et donner les petites 
frayeurs amusantes communes aux parties de cache. 
cache. Puis l'atmosphère se falt sinistre jusqu'à devenir 
terrifiante, 

Demandez aux investigateurs s'ils se séparent où s's 
restent ensemble. Bien qu'i vaille mieux les laisser choisir 
pus résoudre le sllence et l'raction, notez leurs décisions 
et gardez-les en tite pour employer un des incidents sul 
vants 


M Un investigateur se dinige vers une cachette et Ia trouve 
déja occupée. 


1 Un investiateur discerne un mouvement furtif de 
l'autre côté d'une pièce sombre : c'est en fait son reflet 
dans un miroir. 


M Un investigaicur doit faire un jet de Santé Mentale où 
erler s'il est surpris par un Convive déjà dissimulé 
bouh D. 


1 Un investigateur est poursuivi par Adrian et les sœurs 
Morgenstern : {| lui semble apercevoir des couteaux 
dans les mains des chasseurs, mas. au dernier instant. 
ils tombent sur quelqu'un d'autre et l'emmènent en 
rlant. 


M Un investigateur est pourstuvi et n'arrive pas à semer Je 
personnage : 1 semble que ce sol le mystérieux Gente- 
man Bossu. 


M A la lueur de la lune, un Investigateur aperçoit les 
formes enlacées. et dénudées de deux personnes. À 
l'autre bout de la pièce, il discerne des visages qui 
observent 3 scène, mais ceux-ci paraissent bizarres et 
lordus, 


M Un tnvestigateur entend un battement d'ailes venant de 
derrière une parie dose. Elle dome sur une pièce avec 
‘une fenêtre ouverte et les rideaux claquent an vent. 


M Un investigateur voit une porte s'ouvrir lentement, mais 
Ta pièce esl vide. SI] la referme, la porte s'entrouvre à 
nauveau, 


M Un investigateur entend des grattements contre une 
fenêtre à l'étage, mats les arbres sont trop éloignés pour 
en être responsables. 


Les minutes passent et la raison avale des centaines de 
gens, en laissant juste des ombres qui se précipitent dans 
les escaliers, Elles ne répondent pas aux appels. Les bruits 
de leurs pas et de leur respiration s'évanouissent rapide. 
ment, et des rires lointains se terminent par des larmes ou 
des cris étonffés. 

Quand ils ressortent de leur cachette, les investigaieurs 
ne trouvent dans la malson que les formes allongées des 
senteurs, Inconscients suite à l'absorption de la drogue de 
Carmichael. On ne peut pas les réveiller. 


Les Cadavres 


Adrian, les sœurs Morgenstern et Eustace recherchent 
honnêtement les convives, en demandant à ceux qu'ils 
trowvent de retourner dans la salle de bal pour subir un 
ga. Les investigaleurs peuvent faire des jets de Discrétion 
et de Se Cacher pour leur échapper et observer la capture 
des autres invités, Carmichael, d'un autre côté, est à la 
recherche de victimes spécliques. I dispose d'une aide sur- 
naturelle pour sa chasse. Les investigateurs ne ardent pas 
à trouver les preuves de son travail, Jugez vous-même du 
moment à partir duquel ils sçnt suffisamment prêts à voir 
Je premier corps. 


Un investigateur entend, peut-être seulement S fait un 
Jet d'Ecouter, des gloussements étouftés qui viennent de 
derrière une porte. Ceux qui entrent volent un petit salon 
dent les fenêtres sont cachées par des double-rideaux qui 
descendent jusqu'au sol. 1 n'y a pas de lumière, saut si les 
personnages en portent une. 

En cherchant, les investigateurs peuvent découvrir, par 
exemple sutte à un jet réussi de Trouver Objet Caché, une 
paire de chaussures qui dépassent des rideaux, à l'endroit 
où se cache quelqu'un. 

Tirer les rideaux laisse enter la lueur blafarde de la lune 
rousse et révèle le cadavre d'âlgernon Chambers, critique 
théâtal, qui se balance au bout d'une corde. Ses pieds nus 
pendent à quelque trente centimètres au-dessus du sol, ses 
yeux vitreux sont exorbités et sa langue violacée et enfée 
sort de son visage bleul. Ses bottes el ses chaussettes ont 
té rangées auprès de lui, comme les Investigateure peu- 
vent le constater. La perte de Santé Mentale est de 0/1D3 
SAN. 

{Un jet réussi de Connalssance, effectué sur le moment 
ou ples tard, rappelle que Chambers a attaqué les deux 
dernières pièces de Carmichael d'une façon que le drama 
turge pourrait qualifier de malhonnête.} 

Après avolr trouvé le pauvre Chambers, les investiga- 
teurs peuvent soit aller chercher de l'aide, solt continuer 
leur tour de la maison, ce qui parait maintenant dange- 
reux, S'ils demardent de l'aide, ls ne trouvent personne. 
Les domestiques ent mystérieusement disparu, ou sont 
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dans un état léthargique. 
Quelques convives s'enfuent 
saouls et rieurs, sans écouter 
leurs paroles, Ce qu'ils enten- 
dent le mieux, c'est un petit 
hennissement, très diffus, et 
“Tire sur l'autre, il y a deux clo- 
chettes.* 

Un somptueux souper froid 
accompagné de champayne 
glacé est prèt à être servi à la 
Hmière des chandelles dans la 
salle de bal. Il ÿ à un planiste 
qui improvise. tandis que les 
perdants diseutent et spéculent 
sur leur gage. Des banderoles Le cadapre de la 
de papier Jonchent le sol et pauvre Jessica 
remuent doucement au gré de La 
brise. Les portes extérieures 
sont verroutllées 

La boite de fusibles et le compteur élecirique principal se 
trouvent à loffce du majordome, tout à côté de l'immense 
salle à manger. L'installation fonctionne, mais le courant ne 
passe pas, puisque la bulle spati-temporelle entoure 
désormais le manoir. Des ricanements élouffés accueillent 
les tentatives de réparation, Un jet réussi d'Electrieité 
confirme que l'installation est en étal de marche, Il n'y a 
tout simplement pas d'électricité 


Le Deuxième Cadavre 

Qu'ils courent en criant à l'aide ou qu'ils serrent les 
dents et partent à la recherche de l'assassin, les investi 
teurs ne manquent pas de découvrir quelqu'un, recroque- 
wilé derrière un canapé dans le corridor, En approchant, Lls 
reconnaissent Jessica Barnsleld (5 l'ont déjà rencontrée) 
qui leur sourit depuis sa cachette. Ell: ne répond pas si on 
lui parle. 

Si les investigateurs bougent le sofa, ou s'ils tentent de 
aider à se relever, s.se rendent compte qu'elle est morte. 
es cordes lulsantes d'intestins pendent de son corps éven- 
et son sourire Inondé de sang, en falt, s'ouvre sous son 
menton, entre les deux orelles, La var inflge une perte de 
Santé Mentale de 0/1D3 SAN. 

{Un jet de Connaissance, à ce moment ou plus tard, rap- 
pelle que Miss Barnsfleld a refusé un rôle dans Sodome, 
décision pour laquelle Carmichael lui en voulait.) 


Le Troisième Cadavre 

Juste avant 
lier qui descend au premier 
étage, les Investigateurs distin. 
guent une lueur rosâtre, peut- 
étre rassurante par rapport à la 
lumière blafarde de Ia lune, qui 
vient de la première porte à 
droite, entrouverte. 

Un jet réussi d'Ecouter per- 
met de détecter un claquement, 
comme celui d'énormes ailes 
membraneuses, Une brise gla- 
ciale provient de la plèce en 
transportant une odeur cuivrée. 

Une fois dans la chambre, qui 
est somptueuse, la source du 
vent devient évidente. L'air frold Le cadavre de la 
Tout ausst mort que son perroquet nocturne pénêtre par une Signorina 
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Les Cadavres on 


mms Un Coup de Main 


fenêtre qu'a brisée le cadavre de Bianca Vindici, empalée 
sur un morceau de vitre. Elle & été frappée par derrière 
pour la dernière fol. Le sang encore tiède coule sur les car- 
reaux en donnant une teinte rougeôtre au clair de lune. 

Un examen du cadavre révèle plusieurs coupures pro- 
fondes et meurtrières dans sa chair. Mais ont-elles été cau- 
sées par le verre ou des griffes, personne ne peut le dire. 
En se retournant, les investigateurs découvrent des mor- 
ceaux de verre fichés dans le mur opposé, neuf mètres 
plus loin : le cadavre a été projeté sur ‘a vitre depuis le 
balcon. Ce qui ajoute un choc à la scène : perte de 1/1D4 
points de SAN, 


Un Coup de Main 


Alors que les investigateurs arrivent enfin au premier 
étage, ls entendent les bruits rassurants qu'ls espéraient : 
des pas et des rires, Arrive Carmichaël, accompagné d'un 
groupe d'invités. A l'exception du dramaturge, tous sont 
saouls, et le choc de voir un cadavre leur permettrait de 
recouvrer leurs espris. 

Quand les investigateurs lui apprennent ce qui vient de 
se passer, Carmihael blémut, visiblement choqué (si un 
investigateur désire ne pas lui parier des meurtres, 1 doit 
réussir auparavant un jet de Chance pour éviter de déballer 
toute l'histoire], Si Carmichael est accusé, il nie une quel. 
conque connalssance des assassinats, Un jet de Psycholo- 
gle réussi ne prouve pas qu'il ment, puisqu'il est acteur, 
mals 1 n'indique pas non plus qu'il dit la vérité 

Carmichael latsse ses captifs partir seuls à la salle de bal 
et demande aux Investigateurs si quelqu'un d'autre est au 
courant des meurtres. Il demande aussi qu'on n'en parle à 
personne, de peur d'une panique. Il conduit les person 
mages jusqu'à un téléphone dissimulé dans un salon (les 
apparells visibles ont été débranchés pour la soirée), appa- 
remment pour appeler la police Le fait que le téléphone ne 
fonctionne plus étonne plus Carmichael que les autres. Il 
ouvre un tiroir, prend un revolver et dit d'un ton calme et 
rationnel aux investigateurs de rester dans la plèce *de 
façon à ce que je sache oit vous êtes” 

Un Jet de Psychologie réussi indique de l'inquiétude, de La 
surprise et un état de choc chez leur hôte : l'initiative 
inprévue des investigateurs lui pose un problème. 

Si le laissent partir seul, 1 verrou la porte derrière 
lui iFOR 91. Les investigateurs qui désirent sortir peuvent le 
faire en passant par la terrasse, pour entrer à nouveau par 
une autre Issue 

S'ils désirent l'accompagner, 
Carmichael accepte, en disant 
que l'union fait La force et qu'ils 
seront plus en sécurité en 
groupe. Quol qu'il en soit, 
d'une ombre à l'autre, Carl: 
chael disparaît, comme aval 
par le manoir, 


Les Cadavres Suivants 
Quelques minutes, ou peut- 
être même quelques instants 
après que le dilettante les à 
laissés, les investigateurs 
entendent deux coups de feu. 
Un jet réussi d'Ecouter les 
conduit à la source du bruit, le 
croisement de deux corloirs. 
Les corps des deux gentils 


Les cadavres des 
Baranof 


Russes sont effondrés Là, l'un sur l'autre. On leur a tiré 
dans le dos, une preuve possible de la culpabilité de Carml- 
chacl. Voir les deux morts inflige une perte de 0/1D3 points 
de SAN {un jet de Connaissance au sujet de feu Sergel rap 
pelle sa cntique désastreuse de Sodome). 


Dehors 


A présent, les investigateurs commencent à penser à 
l'armée de chauffeurs, de domestiques, de gardes et de pol 
clers qui se trouvent sur l'allée entre l'hôtel particuller et la 
route, Ils n'ont malheureusement rien remarqué. À l'exté- 
rieur de la bulle, la maison apparait telle qu'elle était 
quelques heures auparavant : flluminée, remplie de 
musique, avec des gens costumés qui arpentent les ter- 
rasses. 

Voir le paragraphe ‘Que Vient-il de se Passer” cl-avant, 
pour une description complète des effets de la bulle. 


Comme nous l'avons déjà dit, 
la terrasse arrière est très large, 
avec des rebords, des bancs et 
des buissons qui forment des 
dizaines d'espaces intimes 
Dans les ombres, les investiga- 
teurs passent entre des statues 
blémes avec les sourires par- 
faits du marbre. Entendent-ils 
des bruissements d'alles au- 
dessus d'eux, ou est-ce le vent 
dans les arbres ? 

Quelque chose frôle la joue 
d'un des personnages, des 
Abres douces. C'est une bande. 
Jette. Empalé sur la lance d'une 
statue de Zeus, le corps sans 
tête du Dr, Archer, toujours 
déguisé en momie, remue au gré du vent. Le voir cause une 
perte de C/1D3 points de SAN. Les Gardiens qui aiment ce 
genre de détalls peuvent placer la tête d'Archer À un autre 
endroit, pour qu'elle sait découverte plus tard. Un jet de 
Connalssanee réussi, sur le moment ou plus tard, rappelle 
que le Dr, Arcer a soigné Carmichael 


L'H è 


Alors que les investigateurs recherchent ou fuient Car- 
michael, des formes innommables et horribles se rappro- 
chent, toujours à la limite du champ de vision, ct dispa- 
raissent dès qu'on les regarde directement, Les portes et 
les fenêtres commencent à s'ouvrir et se fermer toutes 
seules. et des rafales d'air chaud et fétide assaillent au 
hasard les visages des personnages, Dans les pièces adja- 
centes, et peut-être même dans les ombres, des voix mur- 
murent et gémissent, Quelque chose se précipite sur eux 
du fond d'un couloir et disparait avant d'être vu. Dehors, 
un papillon de nuit avec des ailes de plus d'un mètre se 
heurte à une fenêtre, 

C'est à ce moment que les personnages arrivent dans la 
bibliothèque de Carmichael. Sils décident d'ignorer les 
indices de la bibliothèque, la maison se métamorphose 
rapidement, Des corridors ne mènent plus mulle part, des 
pièces se retrouvent sans issue, Des escaliers aboutissent à 
des murs ou à de nouveaux étages et des alles du bâtiment 
Jusqu'alors inconnues. Des couloirs se prolongent sur des 


kilomètres et des chambres se 
rejoignent pour former un 1aby- 
rinthe qui, malgré tous les 
efforts des Investigateurs, les 
renvoie dans la bibliothèque 
encore et encore. Cette plèce 
est le centre de la folie. 


Stle Gardien désire faire une 
pause à ce moment, pour 
répondre aux questions des 
investigateurs sur tout ce qui 
vient de se passer, ou préparer 
la section sur Carcosa, décrivez 
la bibliothèque comme ci-des- 
sous, mafs rajoutez un certain 
nombre de journaux intimes et 
de quotidiens sur le bureau de 
Carmichael, qui peuvent être examinés pour donner les 
renselgnements supplémentaires nécessaires pour l'ins- 
tant. Tout a été écrit dans les deux mois précédents et rela- 
te les expériences de Carmichael sur sa distribution pen- 
dant les répétitions de la pièce ou ses confrontations men- 
tales avec Le Rol en Jaune. Une fos La lecture de ces docu- 
ments terminée, l'odeur de l'affreux le portant le signe 


Le Rot en Jaune, 
de Castaigne 


Jaune peut être détectée et l'ouvrage être lu sans interrup- 
tion. 


Cette vaste plèce s'étend par endroits sur deux étages, et 
lle est reliée aux appartements de Carmichael du deuxè 
me élage par un escalier. Des portes sur les deux niveaux 
mènent à d'autres parties de la maison. Deux balcons 
métalliques courent tout le long de la plèce. Elle est remplle 
de portés et d'ombres, de balustrades ornées, de marches 
de bois usées et d'échelles, 1 y a aussi des livres, une pro- 
fusion de couvertures de cuir qui respirent des pensées 
d'hommes maintenant morts. 

Des lampes à huile anciennes sont posées sur des tables 
de chêne, en attente d'être allumées pour répandre leur 
lumière vacillante et feutrée dans toute la pièce. Elles sem- 
blent souhaiter la bienvenue aux yeux fatigués de l'obseuri- 
té. 

‘Avec la lumière, les ombres se retirent derrière des cabl- 
nets de cuivre qui contiennent des curiosités théâtrales et 
dans les visières abalssées d'antiques armures, Une énor- 
me horloge de nos grands-pères, dans son coffre d'acajou 
poli, résonne de son tc-tac imperturbable. L'odeur du eutr, 
üu parchemin, du papier moisi et de l'encre remplit 
endroit, accompagnée d'un certain relent lourd et désa- 
gréable. 


La seule édiion anglaise connue du Rol en Jaune 8 
“sous la forme dun fin volume noir 1n-octavo, dont la couverture 
a omée un grand Sie Jaune un bag nas 
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3 Lies 
Le long du rage les vagues nuageuses de la pièce 
Da or he ete L'œuvre parie des habitants 
Les ombres s'allongent restre, 
en Carcosa. {baran qui domine le 
‘Etrange est ia nuit d'étoiles notres constellée. Les personnages 
Le cycle des lunes est aussi singulier, de la ville (la reine, Uoht, 
Mais l'insolie règne las) et la plus grande partie de a pièce est consacrée à leur 
‘en Carcosa oubliée, uïtc pour la succession au trône de Yi. 
Les airs entonnés par les Hjades 
Mourront bien auant qu'on entende leurs clameurs, 
Là où flttent es bannières du Ro. 
‘en sombre Carcosa. 
{Chant de mon âme, ma voix se meurt, 
 Péris dans le silence, tandis que mes larnes 
“Séchent et 
en Carcosa perdue. 
Le Chant de Casa, Le Rat en Jaune. 
(Ces informlions ont été rassemblées pour La Pipart par 
RÉLEES LS fo te AC 


Le Roï en Jaune mm 


Sl et quand un investigateur allume une lumière non 
protégée, que ce soit une lampe, une bougie ou une allu- 
mette, a flamme se tord et s'agite, révélant une légère brise 
qui vient d'une étagère proche. 

(Ce vent odorant émane d'un livre relié de notr, dont la 
couverture est gravée d'un simple symbole couleur jaune 
canarl, qui coûte une perte de Santé Mentale de 0/1D6 à 
l'investigateur qui ne l'a jamais vu auparavant. Un jet réus- 
si de Mythe de Cthulhut identifl Je volume comme étant un 
exemplaire de la plèce de théâtre de Castaigne : Le Rot en 
daune. En trant le Uvre de l'étagère, l'odeur s'amplifle pour 
devenir une véritable puanteur, et les ombres se rappro- 
chent à nouveau en murmurant, (Un encadré résume la 
pièce ef en décrit les effets.) 

Une flamme non-protégée recule du livre, Les investiga- 
teurs constatent avec une impression désagréable que le 
vent provient du volume qu'ils tiennent entre leurs mains. 

Le Roi en Jaune est une plèce qui évoque un mal si beau 
et si irrésistible que sa simple existence répand une onde 
de désespoir dans le monde. La lire invite à la folle, car les 
quelques élus fascinés par le texte n'arrêtent leur étude 
impatiente qu'une fois qu'il est trop tard, beaucoup trop 
tard. 


La plupart des pages de cet exemplaire sont annolées à la 
main dans la marge, Ceux qui sont famillers de l'écnture de 
Carmichael la reconnaissent. Les notes ressemblent à des 
abréviations ou à des codes, mals un jet d'idée réussi per 
met aux investigateurs d'identifier des détallé de mise en 
scène. Quelques notes se réfèrent à des gens : Faith, Sulia, 
Adrian et mot, Elles se trouvent en rapport avec des persor 
mages spécifiques de la plèce. et 1 nY a aucun besoin de jet 
d'idée pour que les enquêteurs devinent que la nouvelle 
production de Carmichael n'est autre que Le Rol en Jaune, 
et que les quatre acleurs jouent les rôles principaux. 

Tout investigateur ayant u une page du livre, ou ayant 
recomu la distribution, est prisonnier de sa lecture, et ne 
peut s'en échapper qu'en réussissant un jet de POUx! 

Si un investigateur posséde un Signe des Anciens, il 
peut le placer sur le livre pour rompre le lien qui unit le 
Roi en Jaune à Carmichael, et réussir ainsi à effacer la 
bulle spatio-temporelle qui isole le mano, Carmichael et 
sa distribution tentent tout de même de jouer l'horrible 
pièce, mas leur interprétation devient rapidement Incohé- 
rente, Privés du pouvoir du Roi en Jaune, ils seffondrent, 
en proie à une crise de folle. Une fois la bulle détruit, la 
police apprend la présence des cadavres qui jonchent la 
malson et la réception se termine par un scandale, Il n'est 
pas possible de créer un Signe des Anclens dans la biblio- 
thèque, comme le montrent les paragraphes qui suivent, Si 
le symbole est utilisé, passez directement aux sections de 
canclusion de l'aventure. Un jet réussi de Mythe de Cul. 
hu permet de comprendre comment se servir du Signe des 
Anciens. 

Les Investigateurs qui ne lisent pas la plèce peuvent ten- 
ter d'empêcher leur compagnon de le faire, mals en vain 
même s'ils réussissent, s'ils arrachert les pages de l'ouvra- 
ge, l'influence maléfique du Roi Tatterdemallon est trop 
puissante en cet endroit, Le papier du ivre ne brûle pas, La 
personne qui tient une page dot réussir un jet de Chance 
pour se retenir de Hre involontairement et de comprendre 
ce dont la pièce parle. 

Comme le vent putride s'en échappant le suggère, 
l'ouvrage est un Oculus par lequel le pouvoir du Roi en 
Jaune se déverse, un Portail qui attire maintenant ceux 
qui. dans la pièce, ont lu ne serait-ce qu'une page, ou 
même le poème cité dans l'encadré. 


La salle commence à tourner, la puanteur devient insou- 
tenable et les ombres s'avancent en glissant ; puis les élus 
ne se trouvent plus dans la bibliothèque, ni même dans la 
maison... ni même sur Terre | 

Pour des raisons pratiques, le Gardien peut choisir de 
transporter la tolalié des investigateurs en Carcosa, qu'ils 
aient lu ou non le livre, S'il ne Le fat pas, H doit être préve: 
nu que le chapitre sur Carcosa est assez long, et qu'l en 
résulte ur dédoublement des événements du scénario. 


Si certains des investigateurs ne se trouvent pas dans la 
bibothèque au moment de la lecture du ol en Jaune, la 
saite de leur sotrée est très diflérente, A la place des tours 
spiralées de Carcosa, ls affrontent les couloirs tordus de La 
maison de Carmichael. À l'heure de la représentation, on 
entend des chuchotements faire écho le long des corriders 
et des bruits de pas redevenir ordinaires. Les lampes à 
huile éclairent la maison, chacun peut se sentir coupable 
où étonné de s'être endormi mystérieusement. 11 ne reste 
Aucune trace des meurtres. 

Les invités convergent en vagues vers a salle de bal pour 
assister à la plèce de théâtre. L'effet de la représentation 
sur le public et les actions possibles des investigateurs 
pour sy oppose forment le final de l'aventure, qui ne peut. 
pas avoir lieu tant que les malchanceux partis dans les 
toiles n'en revennent pas 


CARCOSA PERDUE 


Les fnvestigateurs aspirés en Carcosa par l'Oculus 
reprennent conscience en roulant sur les pavés usés d'une 
ancienne cour, Les étagères ont disparu pour être rempla- 
cées par des murs effondrés de pierre faune. 

Chaque investigateur a perdu un point de Magle pendant 
le voyage de près de soixante-dix années-lumière qui l'a 
Aransporté sur une bideuse planète crépusculaire près de 
Tétolle Aldebaran, [ls ne trouvent aucun Portal, ni même 
un indice pouvant leur mantrer comment rentrer chez eux, 

Les voyageurs sont éparpilés autour d'une fantaine {arle, 
au centre de la cour. Au milieu du monument se dresse la 
statue de pierre d'une créature ailée. Autrefois, sa bouche 
crachait de l'eau. Maintenant, elle se contente d'ére ouver- 
te, comme st elle voulait dire quelque chose. Ses lèvres éro- 
dées s'ffondrent sur le côté, en entrainant la joue. La tête 
suggère un visage depuis longtemps effacé. 

S'en approcher provoque un vertige, La toucher transfère 
la personne sur Terre : voir le paragraphe “Fontaine-Ocu- 
lus” ci-après. 

L'état de délabrement des constructions, vides el Inacces- 
sibles. environnantes fait écho à celui de la fontaine. Des 
blocs de pierre sablonneuse se sont effondrés parmi des 
herbes sèches et jaunies. L'odeur remarquée dans la biblio- 
thèque chevauche les vents gémissants, 

La cour et les constructions se trouvent au bord d'une 
falaise érodée par le temps, qui plonge de plusieurs cen- 
taines de mètres sur une plage rocheuse lavée par l'eau 
hulleuse d'un grand lac noër le lac Hall. 

A quelques kilomètres delà, une ville est tapie le long du 
rivage et les ombres de ses tours spiralées se découpent sur 
les soleils couchants. Lun des deux, rouge et gonflé, rem- 
pli la moitié du ciel de sa lumière diffuse. Le plus brillant 
este plus pet. L éclaire les lieux d'une Iueur verte perçan- 
te. Tandis que les irvestigateurs observent la scène, le petit 
soiell disparait rapidement à l'horizon en laissant derrière 


lé PU 


(2) Atièun signe ni symbole extstant ou dessiné n'est 
nécessaire pour ‘un Oculus ouvert. Le est 
‘purement LU s'ouvre ou se referme selon les désirs 
Au ertareur, une fois éabl. Un Oculus peut, par exemple, 
être en service entre 13h 30 et 14h le mardi, st le lanceur 
Fa pré ainsi 


(3) De même, selon Jes deslderata du créateur, un Oculus 
peut tre à deux sens ou à sens unique. 


Jui une faible luminosité rougeâtre, trant sur le gris, seule 
source de lumière. Au-dessus, le ciel tourbillonnant agit en 
maitre. D s'agle, se charge de nuages humides qui forment 
une bouche frréelle aspirant les étoiles, en une masse cya- 
nosée de milliers de teintes huleuses, 

Un jet réussi de Mythe de Cthulhu identifie La clé Jointal- 
ne comme étant Carcosa, mats l'attention des Investiga- 
teurs est attirée par la silhouette encapuchonnée qui danse 
et virevolte sur la plage. plus bas : c'est le Gentleman 
Bossu remarqué pendant le bal costumé, Il se précipite vers 
Carcosa et ne prête aucune attention aux eris où aux 
gestes que les personnages pourralent faire. 

Les eaux du lac commencent à onduler à la fn du jour, 
comme si une chose sous-marine séveilait. La lumière du 
dernier soleil diminue, sans pour cela qu'il disparaisse. 
Dans les couleurs écæurantes du ciei apparaissent une par 
une des étlles nolres, qui jettent sur la terre leur luminosl. 
té maladive. La couleur de la peau des investigateurs 
devient blanche comme l'as. 

D'étranges lunes traversent le firmament. Un vent froid 
se lève. Sl les investigateurs font une pause pour observer 
le paysage, proftez-en pour modifier leur Santé Mentale 
1D3/1D10 SAN. 

En réussissant un jet de Trouver Objet Caché, un des 
investigateurs aperçoit une lumière bleue vactlante, qu 
émane de la plus haute tour de la cité lointaine. Cest une 
teinte ténue et incomplète, mals c'est aussi le serl signe 
visible de vie sur cette terre désolée. 


La Fontaine Oculus 


Ben que cette fonction dépende des décisions du Gar- 
dien, la fontaine asséchée de la cour contient dès à présent, 
ou dans le futur, un Oculus qui conduit à la bibliothèque 
dans l'hôtel particulier de Carmichael Le Gentleman Bossu 
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Sur la base de La statue, un Jet réuss! de Mythe de Cihul- 
bu révèle des symboles à demi effacés qui semblent receler 
Le nom de la sculpture : “Celle qui Apporte Ia Vi”. 

Si les Investigateurs s'en approchent, ils sentent sous 
Leurs pieds les pavés commencer à remuer lentement dans 
Je sens inverse des aiguilles d'une montre. Où qu'ils regar- 
dent, le mouvement n'est pas visible. seulement perçu. À 
quelques mètres de la slaue, la sensation de mouvement 
devient une force spiralée, aspirante, qui les aître vers le 
bas. 


‘A ce moment un jet de DEX x3 est requis pour rester 
debout, autrement linvestigateur est projeté avec force sur 
le sol (et perd un point de ve). Il est probable que le per- 
sonnage veuille se rattraper à la sculpture. Toucher la pler- 
re aussi chande que le seng frais active l'Oeulus et transfe- 
re l'investigateur dans la bibliothèque. 

11 n'y a Aucun moyen pour les investigateurs de savoir st 
TOculus extge un nombre de points de Magle mortel pour 
rentrer. I serait plus sage de rester à cet endroit le temps 
<'une Journée, pour récupérer la totalité des points de 
Magie. Un des personnages a-t-1 une montre ? 

Le temps sur Carcosa et sur Terre évolue de façon diffé. 
rente. Quand ou si les investigateurs reviennent chez eux, 
apparemment après des jours d'aventures, ils arrivent à 
minuit, peu de temps après leur départ. 


La Falaise 


Les investigateurs qui ne trouvent pas lOeulus, ou qui 
craignent une perte fatale de points de Magie, ou qui pen- 
sent pouvoir reventr près de la fontaine, explorent La cour et 
marchent sur les terres herbeuses qui bordent La falaise 
{qui s'étend, usée, jusqu'à l'horizon) ou encore descendent 
la pente vers la plage pour rejoindre l'endroit ù Lis ont vu 
Le Gentleman Bossu, afin de le sure jusqu'à l ville 

Les terres herbeuses sont pleines de terriers dans les- 
quels des animaux, bizarres et invisibles, caquettent et gro- 
gnent. Des journées de marche ne révèlent rien de diffé. 
rent. 

Plus intéressant : le Gentleman Bossu est encore en VUE. 
saute et pérouetie dans la pénombre, toujours à la limite 
de la vision, sur le chemin de la cité perdue. 

La descente de la falaise, une pente de 21 mètres envi- 
ron, est facile. La roche ocre est douce, d'une consistance 
proche de la pâte à modeler, et il est facile de creuser des 
prises. Les Gardiens qui demandent des jets de Grimper 
doivent aussi permettre des jets de Chance pour se ratira- 
per en cas d'échec, et dotvent réduire de moitié les points 
de dommages en raison de la 
constitution de La pierre. 

La roche de la falaise est 
habitée, comme le compren- 
nent les investigateurs lors de 
leur périple. Leur passage 
effraie des sortes de coquil 
lages, des créatures rocall 
leuses plates aux rebords 
tranchants et aux sens incon- 
nus sur Terre. Ce sont des 
Nautlles, capables de s'élever 
par lévitation sur de courtes 
distances, et qui utilisent cette 
capacléé pour rebondir d'un & 
point à un autre de l'escarpe- 
ment. Certains s'éloignent des 
investigateurs, d'autres s'en 


approchent. Ils sentent des proies et poussent des petits 
eris stridents. Lalssez-les attaquer, mals sans pour cela 
trop handicaper les personnages. Des choses pires les 
attendent : peut-être 1D4-1 attaques par investigateur. ou 
pes plus de 3 pains de le de dommages par personnage. 
Puisque nos héros descendent 1a falaise. Îls ne peuvent 
pas esquirer, Les et les attaques des Nau- 
Ales se trouvent à Ja fin de l'aventure. 


La Promenade au Clair de Lune 


La plage s'étend sur quelques centaines de mètres depuis 
La falaise jusqu'au rivage du lac Hall, Elle est recouverte de 
dépôts schisteux glissants et irréguliers qui rendent la 
marche diffclle et décourageante. 

Le lac est enctre plus inquiétant de près que du haut de 
la falaise. Que! que soit l'étrange liquide qui le remplit, ce 
n'est pas de l'eau, Des vagues Visqueuses déferient lourde. 
ment en faisant un bruit de succion sur la roche, et elles 
semblent suivre les investigateurs comme pour tenter de jes 
surprendre. Une brume nofrâtre glisse à La surface dans un 
mouvement incessant. De temps à autre, une chese trop 
grande pour être sainement contemplée soupir et remue 
dans les flots répugnants du Haï en provoquant des 
convulsions paresseuses sur les vagues. 

Là où le lac et la plage se rejoignent, une masse notre 
gelée, dans laquelle groutlle un amas de tétards armés de 
dents, remue lascivement. Les créatures se dévorent les 
unes les autres, pour être ensuite avalées par une lame de 
goudron rejetée par les fois. 

Tandis que lés personnages avancent sur la plage. k 
gobe gigantesque d'Aldebaran diminue à l'horizon. La 
brise putride souffle pendant quelques instants, puis se 
meurt, Seule la lumière grise des étolles d'ébène reste pré- 
sente, une obscurité croissante, mais qui laisse assez de 
visité. 

Quot que ke investigiteurs fassent pour le rattraper. Je 
Gentleman Bossu continue d'évoluer à une certaine distan. 
ce de là, et ce à une ritesse plus grande qu'on pourrait pen- 
ser possible. Le vent froid fait claquer son manteau noir en 
hailons comme ces alles, Et, plus loin, dans la tour la plus 
haute de Careosa, un feu bleu magique vacile 1e la lurmiè- 
Te d'un phare. 

Enfin, les investigateurs arrivent sur une large route 
notre, pavée de pierres octogonales qui se collent parfite- 
ment les unes aux autres. C'est Impossible : s'apercevoir de 
ce phénomène coûte 0/1 point de SAN, La vole sépare les 
ruines mégalithiques d'un port de l'entrée de la cité noire. 
Devant eux, les personnages voient le Gentleman Bossu qui 
passe les pories de la vie. Les attendait-1 ? 


Carcosa 


La cité-charnier cyclopéenne est construlte en pierre 
noire et ancienne. Elle domine les investigateurs, leur don- 
nant l'impression d'avoir la taille de parasites. Les portes 
ouvertes sont larges et hautes de trente mètres. Elles 
pèsent des centaines de tonnes. 

L'atmosphère de la ville est chargée d'une puanteur pal- 
able et pourtant psychique. En resprant cet air pollué, les 
personnages absorbent lentement la même folie que celle 
qui s'est emparée de Carmichael et de sa distribution : tant 
qu'ils restent dans la vil, le Gardien peut choisir de leur 
enlever 1 point de Santé Mentale lors de chaque passage 
dramatique, ou selon des intervalles réguliers correspon- 
dant à une heure de temps perçue. 


Dans la ville, les rues tournent de façan confuse, presque 
malideuse. Des ouvertures béanies jettent leur œil concu 
piscent aveugle au détour des constructions, Quelquefots, 
un mur devient mince et graisseux au toucher : de ces 
endroits émane une douce lueur nacrée. C'est a seule 
lumière, à part l'éclat gris et pestilentiel des étranges étolles 
sombres. 

1 ny a ni plan touristique ni poteau indicateur. Sauf si 
les investigateurs trouvent un moyen de marquer leur che- 
min, ils se perdent rapidement. Même les cartes et les 
marques échouent en fix de compte, car la forme de La ville 
‘st stable et ses habitants respirent le mal, De hautes 
tours et des bâtiments dominent, grossiers, cannelés, inhu- 
mans : les escaliers sont trop étroits, les marches trop pro- 
fondes et trop hautes pour avoir 6 construites pour des 
pieds humains, Les plèces à quatre murs ont neuf coins, 
Des spectres étranges glissent sur les canaux asséchés, Les 
ombres des investigateurs prennent une vie propre, Des 
statues de créatures innommables s'effondrent sur le pas- 
sage des personnages, puis se reconstituent. Les 
empreintes de pas seffacent et laissent une poussière non 
dérangé. 

Si les personnages choisissent d'emprunter les passages 
qui descendent dans les méandres ténébreux de la vlle, 
Carcosa trahit alors son cruel héritage. Elle est construite 
sur les ruines d'autres cités, et chacune d'entre elles plonge 
Les caveaux ancestraux de ses prédécesseurs dans une nult 
empoisonnée éternelle. Ces nécropoles s'enfoncent dans 
des puits sans fin. 1 y a toujours des marches qui descen- 
dent encore plus bas, Des formes putrides grouilent sur la 
pierre humide qui ne réfléchit pas la lumière, Dans les 
sépultures perverses, les morts vengeurs 'éveillent au. gré 
du Gardien. 

Des êtres volants nocturnes battent des ailes au-dessus 
e la cité. On ne peut discerner ce qu'is sont, mals ls four- 
nent sans cesse autour de la tour élancée qui frappe régu- 
Hèrement l'obscurité de son éclair bieuté. 

Pendant un certain temps, les investigateurs ne rencon- 
rent personne dans les rues, bien qu'ils entendent des 
myrlades de chuchotements, de grattements, de bruits de 
pas, eL qu'ils évitent une fois ou deux des pierres descellées 
qui tombent. 

Tenter de se rendre directement à la tour de l'éclair bleu 
est un fort futile, Cest seulement ss suivent le Gentle- 
man Bossu que les investigateurs arriveront à leur but. Au 
choix du Gardien, cela nécessitera un jet réussi de Suivre 
Une Piste, d'Ecouter et de Trouver Objet Caché. Quel que 
soit leur choix d'action, le résultat est le même : tandis 
qu'ls progressent, 11 devient apparent que le Gentleman 
Bossu les condait vers la tour. 

Carcosa dentent de plus en plus surréaliste st ressemble 
davantage à un labyrinthe. Des escaliers plongent tout 
droit. puis tournent à des angles impossibles pour s'enfon- 
cer dans l'obscurité, tout en laissant les Investigateurs au 
sommet d'un édifice, ou en les faisant retourner dans la 
même rue, quelques centaines de mètres avant l'endroit 
qu'ils viennent juste de quitter. Les marches suivent des 
Chemins inexplicables : les personnages baissent les yeux 
vers leurs compagnons qui les observent, les yeux exorbl- 
iés. is avancent sur les murs ou sur les plafonds. La gravl- 
té n'a plus de sens. Qui est sur le sol ? Qui est au plafond ? 
Le groupe qui rate le plus de jets de Chance tombe. 

‘Après bexucoup de frayeurs et de confustn, du moins 
nous l'espérons, ls arivent à un coin de rue et découvrent 
leur but : la tour vertigineuse paraît mince et menaçante, 
en se découpant sur les étolles d'ébène, C'est une forme 
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noire qui bloque le passage de la lumière de ces redou- 
tables points fixes, qui atteint une auteur défiant les lois 
rationnelles, si en considère la profondeur probable de ses 
fondations de pierre qui percent le sol impur. 

Tandis qu'ils avancent vers le centre de la place où jalt 
La tour, le Gentleman Bossu se retourne, puis entre dans 
Touverture étroite de la construction, sui par le flottement 
des plis de son manteau, 


La Tour 


L'intérieur de la colonne circulaire est vide, à part un 
scaller étroft, large de 60 centimètres, sans rampe ni raim- 
Hard, fixé le long des murs extérieurs humides. Les Inves- 
ügaleurs vont devoir monter dans la pénombre, certaine- 
ment jusqu'au sommet, Ceux qui effectuent des jets 
d'Ecouter entendent des pas précipités grimper les 
marches, sinst que l'écho faible d'un rire essoufllé. Les 
tnvestigateurs peuvent à leur tour monter l'escalier tor- 
tueux. ou fuir et errer dans Carcosa. pour en devenir les 
réshents. 

Ceux qui ont ia terreur des hauteurs peuvent choisir de 
rester à l'entrée de la tour... rester... rester en Carcose. 

Les marches de pierre sont fecmes blen qu'usées en leur 
centre, Elles grimpent en spirale. D y a faclement 2 500 
marches à monter. Les Invesligateurs doivent se reposer 
tous les CON x 10 degrés de 30 centimètres de haut. L'écho 
de leur respiration haletante et du batiement de leur cœur 
rempli de soupir l'intégralité de la tour. 

est impossible que l'édifice soi st haut : peut-être gran- 
ait: autour d'eux pour les emporter vers une destination 
inconnue ? Les investigateurs les plus raisonnables ont 
peut-être commencé à ramper, plulôt que marcher. Après 
tout, un pas manqué envok le personnage à une mort cer- 
taine au bas de la tour. 

Enfin l'escalier se termine sur un petit paler. Il y à une 
porte qui ouvre à travers le mur extérieur de la construc- 
Uou. 


La Cour du Roi en Jaune 


Lisse et brillante. la substance qui constitue la porte est 
inconnue sur Terre. Gravé dans la matière qui ressemble à 
de l'ambre, le symbole hideux du Signe Jaune ondule en 
évoquant la folie, la nausée et le désespoir. Quand les 
Investigateurs le regardent, ! prend de nouvelles configura- 
tions encore plus abominables, La perte de Santé Mentale 
pour ceux qui n'ont pas encore vu le signe est 1/1D8. 

La porte s'ouvre seule, doucement et sflencieusement, et 
Son mouvement inspire la terreur, Si tous les investigateurs 
entrent, sans laisser quelqu'un derrière eux, le panneau se 
referme, puis disparait dans le mur uni qui l'entoure. 

Un couloir s'étend devant les personnages, vaste et rem- 
pli d'échos, trop haut, trop grand, trop impensable pour 
exister au sommet d'une tour. Une brume jaunâtre el Vapo- 
reuse avance sur le sol. à hauteur des genoux, tandis que 


un aspect dérangeant dans ce leu : les sons 
ont un écho plat, des ombres plarent à la limite du 
champ de vision et la perspective est faussée. Ces 
fenétres en arches, derrière lesquelles on devine des 
formes allées, sont-elles petites et proches, ou est-ce 
seulement un effet de leur élaignement du sol ? Les 
murs sont-is hauts ? Sont-is proches de la brume ? 
Eloignés ? Peut-être les parois sont-elles en fait le sol, et 


les investigateurs évoluent-ils au plafond. de façon 
incroyable, conme des mouches ? Nous vous faisons un 
prix pour la perte de Santé Mentale dans cet endroit, 
pour l'instant : juste 1/1D4. 

Au mieu de la pièce, cachée par l'obscurité jusqu'à 
Tapproche des personnages, se trouve l'horloge de La biblio- 
thèque de Carmichael. Ses aiguilles indiquent presque 
minuit. 

Contre le mur du fond est appuyée une pyramide d'obst. 
dienne de 15 mètres de haut. fafe de enbes de 80 cent. 
mètres de cé. En son sommet se trouve un trône de pro- 
portions humaines, 

‘Avachie sur le siège, Jes membres pendants, se trouve 
une silhouette habillée de milliers de bandes de tissu 
Jaune. Un jet réussi de Trouver Objet Caché détermine que 
le personnage ne bouge ni ne respire, et que son visage Est 
recouvert d'un masque aussi pâle que le ventre d'un pois 
son mort qui pourri sur le rivage. 

Si les investigateurs ne bougent pas, les lumières s'éte. 
gnent et seule la silhouette assise sur le trône reste éclairée 
ar un simple rayon brumeux. 

S'ils relèvent le défl et qu'ils grimpent les marches 
Jusqu'au siège, le brouflard commence à se dissiper et la 
Isnière qui les entoure les suit vers leur destination. 

Les investigateurs qui montent reçoivent un choc s'ls 
regardent vers le bas. Car, dès que les derniers remous de 
brume disparaissent. is volent que le sol n'est plus wistble, 
ainsi que les murs, comme st La pièce n'avait jamais exsté. 
Ceux qui arrivent en haut de la pyramide constatent avec 
éfroi qu'ils se trouvent sur la dernière marche de l'escalier 
de la tour, qui court maintenant à l'extérieur de l'édifice ! 

Des millers de mètres plus bas s'étendent les toits han- 
tés de Carcosa redoutée. Et seuls le vide et le vent figori- 
ant es séparent des 

Ceux qui ont attendu à la porte ou en bas de la tour se 
retrouvent à différentes hauteurs de l'escaller. Suite au 
choc de ce déplacement, les investigateurs perdent chacun 
0/1D8 points de SAN et jettent les dés sur les phobles adé- 
quatss. 

Tandis qu'ils observent la scène, quelque chose grandit 
à la base de la tour : une tour d'ombre aux rebords déchi- 
quetés qui se précipite vers eux. En réussissant un jet 
d'Ecouter, on discerne qu'il en émane un bruit faible 
d'applaudissements. Une borloge proche sonne les douze 
coups de minuit. Au centre de l'ombre apparait un œil 
jaune ourbillonnent qui s'approche en devenant de plus 
en plus intense. Un Jet réussi de Mythe de Cthulhu 
lidenüfle comme un autre Oculus dans l'espace-temps, 
au travers duquel le Rot en Jaune transfère de raide à 
Cermichael pour sa représentation imminente du Ro! en 
Jaune. 


Le Roi en Jaune 


Les investgateurs obstinés atteignent le trône précaire où 
repose la forme sans vie, ses vétements en haïllons battus 
parle vent. 
La surface lisse du Masque Pâle ne comporte aucun trait 
humain. L'étre ne bouge pas, ul ne respire, tandis que les 
S'approchent. Un jet de Trouver Objet Caché 
ne révèle pas si le personnage est un homme ou une 
femme, ni mème s'il est humain. I est tmpossible de savoir 
où s'arrête son corps et où commencent sés vêtements. 
Un investigateur Hard! peut le savoir, du moins pour le 
wisage. en Olant le masque. Les yeux du Rol s'ouvrent alors, 
dun seul coup. Sa transe a été dérangé. Sous le masque 


brile un regard ihumain, au milleu d'une mer de bouches 
fourmillantes telles des. vers, qui pullulent sur une chair 


liquéfiée, géliée et boursouflée de tumeurs 3, cou 
lant et se reformant : perte de 1D8/1D10 polnts de SAN 
pour avoir cholsi de porter un regard inutile sur cette hor- 
reur. I un Investigateur fait un mouvement brusque, peut- 
être pour infliger une attaque physique, le Rot dispose d'un 
certain nombre de parades. Son attaque favorite utilise son 
visage, qui explose en une vague de pseudopodes garnis de 
pustules et frappe la ctble en s'enfonçant dans sa char, son 
crâne, son cerveau et son esprit : dommages 1D6+1 POU 
par round. Il ne peut faire qu'une attaque de ce type par 
round. 

Consultez les caractéristiques du Rol : l dispose d'autres 
attaques, si le Gardien le désire 


Contrecarrer les Plans du Roi 


existe plusieurs moyens de bloquer le Roi en Jaune, On 
encourage les Gardiens à lire cette section dans son inté- 
gralté, chaque paragraphe comportant des considérations 
uniques. 


Comme indiqué à la fin de la partie sur le manoïr, sl un 
Invest transporte sur lui un Signe des Anciens déjà 
réparé, le fat de le placer sur l'exemplaire du Roi en Jaune 
dans la bibliothèque coupe le Len qui unit le Roi en Jaune 
à Carmichael et détruit la bulle spatio-temporelle qui {scie 
la maison, Si l'objet est u#lisé ic, le Roi en Jaune commen- 
ce à bouillir, puis se dessèche avant de s'évaporer. 

Carmichael tente de présenter l'horrible pièce, mais la 
représentation devient rapldement incohérente, les acteurs 
étant privés de l'influence du Rol en Jaune, et la troupe 
s'effondre en pro à la folle. 

Une fois la bulle effacée, la police apprend l'existence des 
cadavres qui jonchent la maison et les terres environ 
nantes, et la réception est interrompue en grand scandale. 
Il ny a pas assez de temps pour construire un Signe des 
Anciens dans la bibliothèque. Un jet réussi de Mythe de 
Cthulhn donné toutes les indications d'utilisation du sym- 
bole. 


Sans magie importante. les Investigateurs disposent de 
peu de chances de détruire Tatterdemallon. S'ils y réus- 
sissent, d'une façon où d'une autre, les Oculus vers la 
Terre se referment rapléement et ce de manière perma- 
nente les Gardiens gentils laisseront assez de temps aux 
investigateurs pour qu'ils rentrent). Carmichael et ses 
sbires, libérés de l'influence du Rol en Jaune, sombrent 
dans la folie. 

Mme si les invités de la réception sont sauvés, les per- 
sonnages restent prisonniers de Carcosa. Is ne peuvent 
pas survivre longtemps dans cet endroit, Les Gardiens peu- 
vent proposer un cristal magique ou un mirofr au travers 
duquel ils peuvent avoir au moins la satisfaction de voir 
qu'ils ont sauvé les convives d'une mort atroce. En mou- 
rant, les investigateurs deviennent des spectres qu hantent 
la vile morte de Carcosa pour l'éternité 

Les personnages qui peuvent créer un Portail ct qui 
disposent de 14 points de Magie pour rentrer sur Terre 
peuvent encore être sauvés, fout comme ceux qui savent 
préparer l'Hydromel de l'Espace ou invoquer un Byalkhee, 
ou tout autre moyen hyperphysique de transport. Sils 
ont de bonnes chances de pouvoir revenir sur leur 


monde, laissez-les essayer. SI leurs aventures deviennent 
trop compliquées, l'affaire Carmichael se conclut sans 
eux, et leur retour devient leur récompense. 


Les deux Oculus vers la Terre, celui de la fontaine où 
sont arrivés les investigateurs et cell, plus grand, de la 
tour, doivent être scellés par des Signes des Anciens. L'un 
doit être placé sur la fontaine, l'autre lancé au travers de 
LOculus au sommet de la tour du Rol en Jaune. Une fois 
les deux passages fermés, le pouvoir et l'influence de Tat- 
terdemalion sont bloqués et, 1à encore, Carmichael et sa 
troupe sombrent dans la folle, 

Les Oeulus sceliés emprisonnent les investigateurs en 
Carcosa jusqu'à ce qu'ils trouvent un moyen de rentrer sur 
Terre. Peut-être que le Gentleman Bossu leur offre une tra- 
versée en toule sécurité en échange d'une nouvelle mission 
à vous faire dresser les cheveux sur la téte en un endroit 
inimagmable… Quoi que décide le Gardien, des investiga- 
teurs qui se sont dévoués pour créer deux Signes des 
Anciens méritent le respect et la considération, ainsi qu'une 
mort due à a viellesse. 


Peut-être l'option la plus facile, ainsi que celle qui 
requiert le moins de sacrifices, 

Un jet réusal de Mythe de Cthulhu ou d'Occultisme peut 
suggérer les horribles conséquences du Rot en Jaune pour 
son public admiratf. Les investigateurs peuvent aussi com- 
prendre le besola d'empêcher Ia représentation le plus vite 
possible. 

Le retour à la propriété de Carmichael peut être rapide si 
les investigateurs ont le courage de plonger dans l'Oculus 
seml-transparent situé à quelques milliers de mètres au- 
dessus de La place de Careosa. Autrement, retourner à La 
fontaine lan de la falaise peut être une idée évidente, qui 
peut mère être suggérée par un jet d'idée ou de Mythe de 
Cthulhu. Ou encore le Gentleman Bossu peut les pousser 
dans l'un ou l'autre. 

Même si la fontaine les transporte sur Terre, les investi- 
gaieurs top prudents qui ehoiissent ce chemin doivent 
fure face à la fureur de Carcosa et du Roi en Jaune : le 
vent hurle el les repousse, des choses innommables jallis- 
sent du rocher pour les salskr, le lac nolrâtre bout sous 
Y'action de formes indescriptibles qui s'élèvent des profan 
deurs, des êtres blasphématotres ailés fondent sur eux 
depuis les nuages gonflés du clel (des byakhees, par 
exemple), le Gentleman Bossu, immense el horrible, les 
pourchasse du haut de ses quinze mètres de jambes 
osseuses. 

Terriflés et chancelants, le cerveau bonlllent dans leur 
crâne, les Investigateurs réussissent enfin à grimper le long 
de la falaise, se précipltent vers Ia statue maléfique et dis- 
paraissent. 


RETOUR SUR TERRE 


Queï que soft le choix du mode de retour des investiga- 
teurs, l'expérience est plus que dramatique ; une nolrceur 
tourbillonnante dans laquelle évoluent des traits de lumière 
jaune déflle devant leurs yeux, et chaque personnage sent 
ne ardente, dévorante faim à la lisière de sa conscience, 
prête à exploser, Une flûte joue une mélodie effrayante qui 
provoque une perte de 0/1D3 points de SAN. Tous les 
investigateurs se sentent tirés, manipulés et étrés, et ils 
prennent chacun 1D6 points de dommages sous l'emprise 
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de la puissance du Ro en Jaune. Puis une rafale d'énergie 
les plonge dans une inconscience miséricordieuse. 

‘Au rével, les personnages sont revenus dans la biblio 
thèque de la maison de Carmicharl. Chacun perd 1 point 
de Santé Mentale suite au choc du voyage. Leurs vêtements 
et leurs cheveux sont couverts par le gel. Tous frissonnent 
du frold ressent entre les étoiles. 

La première chose que remarquent les Investigateurs, 
cest l'horloge. Alors qu'ils ant voyagé en Carcasa pendant 
plusieurs jours, les aiguilles de La pendule marquent mimut 
cinq 

Celui qui ouvre le premier la porte de la bibliothèque est 
accueil par une nuée tourbllonnante de jaune. Ce ne sont 
pas les haîllons du Rol, mais une masse de prospectus 
éparpllés par le courant d'air, des publicités pour la nou- 
velle pièce d'Anthony Carmlhael, qui commence à minuit : 
Le Rol en Jaune 

Une fois la porte ouverte, les investigateurs entendent 
des bruits de voix qui se répereutent dans toute la maison, 
des sons qui montent et descendent à une cadence étrange. 
En en cherchant la source, ils s'aperçolvent que les voix 
appartiennent à Carmichael et à ses trois associés, tout en 
n'étant pas les leurs, Quelque chose semble parler avec 
eux, à travers eux, 

Si les Investigateurs ont refermé les Oculus, ou sils ont 
éliminé le Rol en Jaune, ils reviennent pour restaurer la 
normale : devant eux règnent l'illusion, la distorsion et la 
mort, mais (tandis qu'ls avancent) ls laissent derrière eux 
un hôtel particulier ordinaire rempli de cadavres, qui n'est 
Plus isolé du reste du monde. 

1 n'est pas difficile de suivre les voix, puisque l'endroit 
d'où elles émanent correspond à la seule source de lumière, 
une lumière jaunâtre bien sir. 

SI les investigateurs n'ont pas annihilé les Oculus, ni 
détruit le Rol en Jaune, ls descendent le long de couloirs 
aux murs polis et d'escallers chuchotants. Puis ils enten- 
dent d'autres sons, tout d'abord Aibles, qui montent rapl- 
dement en clameurs tumultueuses : des gémissements, des 
soupirs, des cris perçants, les pleurs des morts et des dam- 
nés. Des bruits misérables qui causent chez ceux qui les 
entendent une perte de 0/13 points de SAN. 

Mais, tandis que le tumulte augmente encore, les voix 
des comédiens deviennent plus claires, elles-mêmes sur- 
passées par celle de l'inconnu. Enfin, les ivestigateurs 
arrivent aux portes de la salle de bal, d'où provient toute 
cette cacophonte. 


Arrêter la Pièce 


CASSILDA : Je te le dis, je suis perdue, vraiment perdue | 
CAMILLA {elle-même terrifée): Tu as ou le Rot ? 
CASSILDA : Et U m'a ôté le pouvoir de diriger et d'échap- 
per à mes rêves, 
LG, Le Rol en Jaure 


Cette section prend en compte le fait que les investiga- 
teurs n'ont pas rompu le en avec Carcasa ni détruit ie Rol. 
Sont réussi l'un ou l'autre, passez directement à “Disso- 
lation”. 

La salle de bal a été transformée : les miroirs sont 
maintenant recouverts de tentures de velours Jaurie, des 
sièges rembourrés sont allgnés tels des solcats devant la 
scène, des clowns, des cow-boys, des princesses el des 
chevaux de pantomime démasqués ÿ sont assis, rigides 
d'attention. L'orchestre de jazz a été remplacé par des 
toiles de décor peintes et des colonnes grecques et les 
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comédiens de Carmichaë! ont pris la place des musiciens, 
pour donner la meilleure représentation de leur vie. 

Des vagues de mots tentent de s'infltrer dans l'esprit des 
investigateurs, en se Hquéflant en mares d'horrible nolrceur 
ten réveillant tous leurs souvenirs d'humiliations, de 
défaites et de désespoir, 

La pièce a commencé à influer sur le public. Les convives 
dans leur costume chatoyant observent la scène, le cerveau 
vidé, et leur sage réfléchit la folle qui se déroule devant 
eux. Ceux qui étalent déjà proches de la démence y ont 
basculé : eertains hurlent, d'autres sanglotent et d'autres 
encore pieurent silencieusement. Un artiste devenu fou 
peint sur le mur des scènes avec son propre sang : une 
poétesse s'arrache les yeux plutôt que de voir l'horreur : un. 
couple s'affronte à coups de dents et d'ongles, pris dune 
rage destructve et jouissive, 

Subjugués par la beauté insoutenable de la pièce, les 
spectateurs ne remarquent pas l'entrée des investigateurs, 
S'ls n'agissent pas rapidement, ils deviendront eux ausst 
victimes de la représentation. 


Quand les investigateurs entrent dans là salle de bal, ls 
sont suivis immédiatement par le Gentleman Bossu, qui 
tape sur l'épaule du dernier personnage. L'apparition est 
indénlablement solide et réelle. Elle r'a pas de visage, seu- 
lement un masque horrible et orné qui leur sourit : 
1/1D6+1 polnts de SAN en la voyant. 

Même sl toute attaque magique le met en déroute, les 
attaques physiques ne peuvent rien contre lui : 81 après 
guelques rounds il n'est pas affronté magiquement, le 
Gentleman Bossu attrape l'ivestigateur ayant le plus haut 
POU et commence à monter dans les airs. Ce faisant, les 
deux personnages devienaent transparents. 

Après quelques nouveaux rounds sans attaque magique, 
es deux silhouettes disparaissent pour retourner dans la 
terrible tour de Carcosa perdue, en laissant derrière elles 
un manteau noir déchiré et le masque. Si un investigateur 
garde ce dernier, 1l lui donne des cauchemars incessants 
jusqu'à ce que objet soit détruit 


L'Art Obseur 

Pour sauver leur vie, ainsi que celle des centaines d'invi- 
tés qui composent le public, les investigateurs doivent 
interrompre la représentation. Un certain nombre d'actions 
sont possibles 


1 Se boucher les oreilles ne sert à ren. La signification de 
la pièce vibre dans toute la bulle spatio-temporell. 


M !ls peuvent tenter de fuir la maison et les horreurs 
qu'elle contient, mais la bulle reste Intacte. Aussi, ils 
sont bientôt submergés par la force du Roi en Jaune et 
His deviennent fous, où qu'ils fuient dans le manoir 


M 1 est inutile d'essayer d'interrompre la pièce par la vio- 
lence, Les acteurs mortels peuvent être blessés où tués, 
mais Les voix, maintenant siflantes, étranges et désin- 
carnées, prennent farce et convition, et la représenta- 
tion continue. 


M Par contre, avec des jets réussis de compétences, les 
investigateurs peuvent utiliser l'art pour combattre 
l'artfice : Crédit, Eloquence, Discussion, Baratin, Chan. 
ter, où tout autre compétence de communication et de 
présentation. Il leur faut réussir À engloutir le texte 


Arréter la Pièce mn 
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maïéfique du Ro en Jaune dans une vague de paroles ct 
de capacités personneles. Les Gardiens gentils peuvent 
par exemple accepter un jet de DEX x3 comme preuve 
de la compétence er Danse, ou un jet de POU x3 pour 
montrer la profondeur des sentiments lors de 1a lecture 
d'un poème. 


Pour accomplir cette dernière lâche, is doivent se rendre 
là où le public regarde : sur scène. Personne ne sy oppose, 
mais les comédiens, comme des robots, continuent la 
représentation. 

Si cela amuse le Gardien, la réussite à un jet de dés 
comme preuve de la compétence d'un investigateur peut 
être insuffisante. Faites réciter le poème par le joueur, 
fattes-lui déclamer son discours ou ençore effectuer sa 
danse, Pour ajouter à la tension, limitez le nombre de jets 
de compétences, en tenant compte du nombre d'investiga- 
Leurs consetents et de l'érentualité de leur réussite. 

Pour chaque jet réussi, environ un quart du public 
s'agite. Les Visages perdent leur regard voyeur Hÿpnotisé 
pour se remplir de haine envers sol, de panique et (finale- 
ment) de compréhenslan. Un par un, où par troupeaux, les 
gens s'enfuent de la salle pour échapper à la folie. 

Par contre, s! un investigateur es! devenu fou, 1! tente 
d'empécher ces interférences (passez une note au Joueur 
concerné af de l'informer de ses actions). [| n'inflige pas 
de dommages physiques ou magiques, mais peut essayer 
avec son Eloquence ou sa Discussion de tenir tête à celui 
qui ibère Le public. 

La plèce se défend. Pour chaque round passé sur scène, 
les investigateurs perdent un polnt de Santé Mentale. Leur 
victare ou leur défaite dépend uniquement de leurs compé- 
tences : ss perdent. ils finissent la nuit morts ou fous : 
s'ls gagnent, ils suppriment l'emprise de la pièce sur 
audience. 

Après que trols-quarts des spectateurs ont été libérés, 
les comédiens perdent confiance. Ils hésitent et sautent 
des répliques. Un par un, ils s'effandrent en sanglotant, 
vidés de leurs pensées, La perte de points de Santé Menta- 
le des Investigateurs s'arrête. Au bout de quatre jels de 
compétence successifs réussis, un bruit terrifiant retentit 
dans la salie de bal, un cri de rage ét d'impuissance qui 
vient des espaces vides entre les étolles. Tatterdemalion 
apparaît brièvement, ses vétements en haillons secoués 
par un vent que personne ne sent, Puis il devient flou et 
disparait. 

En même temps que La vision, la bulle spatio-temporelle 
disparait elle aussi, et les investigateurs entendent les cris, 
les gens qui courent, les tentatives infructueuses pour faire 
démarrer des automoblles, Les kumières rerlennent mtracu- 
leusement, Un téléphone sonne quelque part. La police 
entre pour nettoyer tout ce désastre, Les personnages font 
leur déposition, peut-être en omettant les passages hyper- 
dimensionnels. Le solell se lève, et ils rentrent en ville 
L'aventure est terminée, 


Dissolution 


Cette partie prend en compte le fat que les investigateurs 
ont soit fermé les Oulus, soft détruit le Ro en Jaune, En 
revenant à l'hôtel particulier, leur odyssée est presque Ler- 
minée. 

Lorsque les personnages entrent. le Gentleman Bossu les 
Sait et IL tape sur l'épaule du dernier investigateur, 1 est 
indéniablement réel êt solide. 11 n'a pas de visage, seule- 
ment un masque horrible et orné qui leur sourit : 1/1D6+1 


points de SAN en le voyant. Mais 1 s'effondre dès qu'une 
attaque physique où magique est entreprise : même un jet 
réussi de Diseusslon détrulra le Gentleman Bossu une fois 
déconnecté du Ro en Jaune. I ne laisse derrière Jui qu'un 
manteau nor en guenilles et un masque. Si un Investiga- 
teur garde ce dernier, 1 lui donne des cauchemars inces- 
sants fusqu'à ce que l'objet soit détrutt, 

Tandis que les personnages s'avancent vers la scène, les 
spectateurs dans leur sillage redeviennent conscients : les 
gens s'étirent, cgnent des yeux, mais l'emprise de la pièce 
n'est pas encore annihilée. 

Les investigateurs doivent interrompre la représentation 
d'une façon décisive : en montant sur scène, en eriant, en 
tirant un coup de feu en l'ak, en prenant des photos au 
flash, en frappant la mâchokre de Carmichael d'un crochet 
du anche, ou en ordonnant la dispersion. Sans l'aide du 
Roi en Jaune, les comédiens n'ont plus de prise sur le 
public et peuvent étre raincus de la méme façon que le 
Gentleman Bossu. Dès que la représentation s'arrête, le 
public se réveille complètement, Les invités ont perdu de la 
Santé Mentale, mas seuls ceux qui étaient déjà fous conti 
muent de souffrir. 

La police arrive. Elle trouve Carmichael et sa distribu- 
tion la bave aux lèvres, et les embarque dans des cami- 
soles de force. Les témolmages sont enregistrés, les photos 
prises, les corps recouverts et emportés. L'aventure est ter- 
minée. 


Conclusion 


Si les investigateurs échouent dans leur tentative 
d'interruption de la représentation avant sa conclusion 
écœurante, la bulle spatio-temporelle se dissout, et tous 
ressortent de la malson, prêts à répandre la folle qui 
ronge maintenant leur cerveau. Même si ce n'est pas 
visible au niveau Individuel, la corruption, la trahison et 
la cruauté augmentent à New Vork, tandis que s'approche 
à grands pas l'heure où s'accomplira la prophétie, dès 
que les étoiles seront alignées. Les investigateurs survi- 
vants perdent chacun 1D10 points de SAN suite à leur 
Échec. 

Si la représentation est interrompue d'une façon où 
d'une autre, les gros titres des journaux, les jours sul- 
Yants, parlent de disputes et de meurtres dans l'élite de la 
Société. Des inculpations de meurtres s'ensuivent rapide- 
ment, mals les principaux suspects (y compris Carmi- 
cha) souffrent d'amnésie et de démence. Les avocats se 
demandent si une drogue ne seralt pas responsable de 
leur comportement. 

Quant aux investigateurs, leurs souvenirs de l'affaire 
sont on ne peut plus clairs. Récompensez les survivants 
d'un maximum de 2D10 points de SAN, Dans les années 
qui suivent, des rêves obscurs hantent leur sommell, et 
ils ne se révellleront Jamais de certains de ces cauche- 
mars. 


CARACTÉRISTIQUES 


FOR 12 
DEX9 


CON 11 
APP 14 


TAI 10 
EDU 22 


INT 16 
SAN 65 


POU 13 
Pav 11 


Bonus aux dommages : 40 
Armes : Aucune 


Compétences : Baratin 30%, Bibliothèque 45%, Biologie 
50%, Chimie 40%, Comptabilité 40%, Crédit 85%, Discus- 
sion 55%, Diagnostiquer Maladie 62%, Médecine 75%, 
Pharmacologie 47%. Premiers Soins 75%, Psychanalyse 
20%, Psychologie 45%, Soigner Empoisonnement 25%, Sol: 
ner Maladie 55%, 


FOR 14 
DEX 14 


CON 16 
APP15 


Bonus aux dommages : +1D4 
Armes : Poings 60%, dommages 1D3+1D4 


TALS 
EDU 16 


INT 14 
SAN 55 


FOU 11 
PV 16 


Compétences : Administration 30%, Anglais 78%, Attitu- 
de 55%, Baratin 30%, Bibliothèque 45%, Comptabilité 30%, 
Conduire Automobile 60%, Crédit 60%, Discussion 15%, 
Droit 15%, Ecouter 60%, Esquiver 35%, Flatterle 35%, 
Français 80%, Grimper 50%, Histoire 90%, Lancer 55%, 
Marchandage 40%, Monter à Cheval 25%, Nager 50%, Psy 
chologie 40%, Sauter 45%. 


FOR 14 
DEX 11 


CON 12 
APP17 


TAL1S 
EDU 15 


INT 16 
SAN 0 


POU 15 
Pdv 13 


Bonus aux dommages : +1D4 
Armes : Revolrer .32 50%, dommages 1DB 


Compétences : Anglais 85%. Baratin 65%, Biblio- 
thèque 40%, Chanter 65%, Comédie 76%, Comptabilité 
45%, Conduire Automobile 30%, Crédit 90%, Discrétion 
77%, Ecouter 52%, Eloquence 20%. Esquiver 31%, 
Français 15%, Marchandage 65%. Monter à Cheval 
28%, Mythe de Cthulhu 6%. Psychologie 70%, Se 
Cacher 28%. Séduction 65%. Trouver Objet Caché 
50% 


FOR9 
DEX 14 


CON 11 
APP17 


TALS 
EDU 15 


INT 13 
SAN O 


POU 12 
PdV 10 


Bonus aux dommages : 40 

‘Armes : Aucune 

Compétences : Chanter 78%, Comédie 65%, Danser 
73%, Eviter les Débauchés 35% 


FOR 16 
DEX 10 


CON 10 
APP 16 


TAII 
EDU 10 


INT 12 
SANO 


POUS 
Pa 10 


Bonus aux dommages : +1D4 
Armes : Aucune 


Compétences : Chanter 70%. Comédie 70%, Danser 
0%. 


FOR3 CON20 TA DEXI0 Pa 10 


Mouvement 10 (glisser) 


ee CO 


Armes : Claque Kinésique* 50%, dommages 1 

“La créature se propuise sur une cible pour inflger des 
dommages kinésiques, puis se nourri du Sang laissé sur le 
rocher. 


Compétences : Creuser 60%, Se Cacher 70%, Sifflet 
Strident 90% 


Perte de points de SAN : 0/1 


FOR25 CONSO TAlva. INTS0  POU25 
DEX25  PdVinfnit 
Bonus aux dommages : aucun 


Armes ; Prise 100%, dommages limités au transport en 
Carcosa, 1 point de Magie 


Armure : *LIé au Rot par l'Oeulus, immunisé contre les 
attaques physiques mais repoussé par les attaques 
magiques pendant POU du lanceur/minutes. Séparé du Roi 
en Jaune, 11 s'effondre devant d'importe quelle attaque de 
compétence. 


Sort : invoquer un Oculus. 
Compétences : Disparaître Mystérieusement 100%, 


Enerver 100%, Glousser 100%, Détaler 100%, 
Grandir/Rapetisser 100%, Menacer 100%, 


Perte de points de SAN : Aucune, sauf sl sourit, 
1/1D6+1 


Le Roi en Jaune 
lforme humanoïde, avatar d'Hastur] 
Description : Généralement, 1] a la forme approximative 
et la taille d'un humain, vêtu des haillons jaunes et du 
Masque Pâle, Les bandes de vêtements sont en fait des 
‘extensions de la chair de l'entité, et le Masque couvre d'hor- 
ribles pseudopodes qui s'attachent à une cible et aspirent 
son POU. Par-dessus tout, le roi Tatterdemallon possède 
une écœurante plasticité de formes, qui lui permet de s'éti- 
rer et de changer à volonté. 


Notes : Dans la cité morte de Carcosa, construite 1 y a 
des éons par les vivants nhumains et les morts humains, 
le Roi en Jaune attend patiemment. IL ne dispose pas de 
cuite organisé : ses adorateurs sont des fous soltaires, des 
poètes et d'autres du même genre. Ceux qui sont atteints 
de démence en lisant Le Rol en Jaune rejoignent ses 
cohortes, inspirés par la beauté cruelle de la pièce. L'expé- 
rlence humaine est sans saveur en comparaison des 
œuvres d'art morbides qu'ils peuvent créer, C'est ainsi que 
étend le culte du Rol en Jaune. 


Ceux qui deviennent fous à la vue du Rot Tatterdema- 
on ou des phénomènes en relation avec lui ne lul ren- 
dent hommage qu'en atteignant la démence extrême. 
Celle-ci s'épanouit à partir de problèmes psychiques 
latents ou de folies passagères exacerbés par le pouvoir 
du Roi. Leur sensiblité redouble et se transforme en une 
disposition morbide et perverse. Ces victimes ne peuvent 
plus se passer de plaisirs et de sentiments inhabituels 
Autrement, leur vie reste telle qu'elle était auparavant. Le 


Caractéristiques mm 


40 


Gardien peut, s'il ie souhaite, permettre aux joueurs de 
choistr leur perversion au leur morbidité. Mais les investi- 
gateurs ne sont jamais guéris, même s'ils recouvrent leur 
Santé Mentale. 


A bout portant, le Roi en Jaune peut attaquer en enle- 
vant le Masque Pâle. ou par mage. Mais l'entité peut chot- 
sir une danse hypnolique de pouvoir inhumäin pour créer 
‘un art glorieux d'insanité 

Des investifateurs puissants peuvent vaincre le Rol er 
Jaune par mag. D n'est pas nécessairement détruit, et 
pourra revenir lus tard, selon La volonté d'Hastur, 


FOR 25 INT50 FOU35 


DEX 27 


CON 108 
Pav 60 


TALI4 


Mouvement 15, oa à volonté 
Bonus aux dommages + +1D6 


Armes : Danse* jet POU contre POU, dommages 1D4 par 
round d'attaque. 

Tentacules faclaux 160%, dommages 1D6+1 sur le POU 
de la victime par round 

Lutte 90%, 1D6+1D6+Regard spéciale 

* La victime doit réussir un jet de POU contre POU sur la 
Table de Résistance face au Roi en Jaune. Si elle le rate 


lle est hypnotisée. Dans le round suivant l'envoûtement, 
Les laments déchiquetés du corps du Rol prennent vie et 
attaquent La victime immobllisée dans un maristrüm jaune 
de lames de rasoir. La cible perd 1D4 points de vie par 
round d'attaque. Après chaque round, la victime peut ten 
Ler de se Hbérer de l'emprise de Tatterdemalion en réussis- 
sant un jet de POU contre POU sur la Table de Résistance. 

** LE REGARD DU ROI EN JAUNE : Le Roi provoque des 
paraxysmes de peur chez son ennemi en le touchant et en le 
ant du regard, ce qui lt fat perdre 1D6 points de SAN par 
round. Chaque round d'attaque coûte au Rol 3 points de 
Magie, Pour éviter le regard pendant un round, ia victime dolt 
réussir un et d'1D100 inférieur à son POU x2. Pour déteri- 
er les folies temporaires que subit la victime, additionnez Les 
pertes de SAN infigées à chaque round. Le Roi peut inflger 
des dommages de Lutte tout en regardant sa cible, sil le dést. 
re. Le Regard est un moyen sûr de conversion. 


Armure : aucune 


Sorts : Tous les sorts d'Appel, d'invocation, de Contrôle 
et de Contact, mais aussi Invoquer une Bulle Spatio-lempo- 
relle, Créer un Portail, invoquer un Oculus et tous les 
autres sorts désirés par le Gardien. 


Perte de Points de SAN : Voir le Rol en Jaune masqué 
sur son trône ne coûte aucun point de SAN, dans les autres 
cas 1D3/1D10. 


ee UE 


Les Sirènes de 


Fantari 


Cette aventure est prévue pour des joueurs débutants et 
des investigateurs expérimentés. Aucune compétence où 
connaissance particulière n'est requise. SI c'est utile, le Gar- 
dien peut stipuler que le comte a fait apprendre l'anglais à 
tous les habltants de l'ile. Jugez vos joueurs : s'ils sont 
assez matures, mettez plus l'accent sur les problèmes de 
langage, de temps, de region et de classes sociales. Pour 
des joueurs immatures, chotsissez un de ces sujets [le 
meilleur reste la barrière de la langue comme friction de 
réalité à laquell les Investigateurs doivent être confrontés. 

Ses investigateurs sont expérimentés, ct plus partcu- 
Aèrement ss ont l'habitude d'utiliser la magie. ce scénario 
ne représentera aucun déf à moins d'augmenter le nombre 
des Profonds. Examinez leurs caractéristiques et faites un 
équilibre des forces, selon La quantité de mage utilisable 

Si le Gardien désire étendre l'action durant le scénario, 
les personnages du père Matthias et de Maria Cellant 
offrent des possiblités d'intrigues secondaires. 


L s Destinées au les 


Six pêcheurs et un ramasseur d'épaves ont disparu dans 
des circonstances mystérieuses sur lle italienne de Fanta 
ri. D'autres disparaissent durant l'enquête, Ces enlève- 
ments sont causés par un groupe de Profonds qui sont 
revenus dans des cavernes sous Fantan, pour effectuer des 
recherches scientifiques de base sur les Humains, 

Tandis que les investigateurs progressent dans leur mis- 
ton, is se trouvent confrontés aux pièges des Profonds, et 
peuvent eux-mêmes être capturés. 


Informations Destinées aux Investigateurs 
Le comte Vito Fantari, noble flallen et unique propriétaire 
de l'ile de Fantari, contacte les investigateurs. Il désire 
qu'ils enquêtent sur les mystérieuses disparitions de 
pécheurs de ses terres ancestrales 
TL leur explique que les petites barques de pêche ant été 


retrouvées à la dérive. et que ni tempête ni phénomène 
inhabituel ne peuvent donner d'explication, Comme de 


Où nos héros ste une Le paradisaque de la Médterranée, 
terre ancestrale des FantarL Des pécheurs locaux ont mysté 
reusement disparu les liens Son£ inquiets. 


Æ 


plus, un ramasseur d'épaves à lui aussi disparu, la popu- 
lation de Fantari ajoute rumeur sur rumeur à la supersti- 
tion déjà galopante. 

Le comte connait les investigateurs de réputation, ou par 
référence : un cousin si l'un des personnages est de souche 
italienne, ou encore un ami européen ou américain pour 
qui les investigateurs ant déjà travaillé. 


à 


Gien 


“Le glatve de Nicolo... Un héritage précieux." 


Les Sirènes de Fantari 


mm À Propos du Comte Fantari 


11 désire qu'ils visitent son île, qu'ils retrouvent les 
hommes qui ont été enlevés ou qu'ils déterminent la cause 
des disparitions et qu'ils ramènent la tranquilité à Fantari. 

Cet aristocrate est issu d'une vieille famille très riche, et 
en marque de sa considération vertueuse pour ses serv- 
teurs et employés, 1 offre à chaque investigateur 1 0008 en 
or pour résoudre l'énigme. 1 paie aussi le logement, la table 
etle voyage. 

Fantari est petit, trapu et précis, Ses mouvements 
habiles et conflants suggèrent que c'est un homme utile en 
combat, Un jet réussi de Psychologie l'identifie comme un 
allié digne de conflance. Les caractéristiques du comte se 
trouvent à la fin de l'aventure, 


Sur l'Ile de Fantari 


Quelle que soit leur présente localisation, les investiga- 
teurs peuvent emprunter les transports commerciaux pour 
se rendre sur l'île. 

Selon les désirs du Gardien, le yacht privé du comte Fan 
tari peut aussl transpogter tout ce jol petit monde. Décri- 
vez le bateau de 50 de long comme 1 vous plaira, 11 


n'a pas un rôle important dans le scénario, même s'l peut 
être utilisé comme réserve mobll : il y a certainement des 
marins entralnés à bord, vraisemblablement choisis en par- 
tie pour leur loyauté et leurs prouesses au combat. 

Il est probable que les investigateurs ant accepté l'offre 
du comte respectueusement et promptement. lis partent 
tout de sulte après en Italle et arrivent sur lle de Fantart 
sans encombre. 

Fantari est un pelt rocher au large de la Sicile, au nord 
de Palerme. Le terrain vallonné permet des pâturages pen- 
dant la majeure partie de l'année mals, à part quelques ol- 
viers et les plantétions qut entourent le village, i y a peu de 
Végélation plus haute que des buissons sur l'île, Des cactus 
poussent en de nombreux endroits. La faune de l'île com- 
prend des lapins et d'autres petits rongeurs, ainst que les 
oiseaux de mer qui se nichent dans les fallses côtières. 

On connait l'exstence de nombreuses cavernes dans les 
collines. mais elles sont réputées dangereuses, parfois 
humides ct occaslonnellement occupées par des insectes et 
des serpents venimeux. Peu d'autochtones s'aventurent en 
exploration à part les amoureux, el personne n'ose braver 
l'obseurité au-delà de l'entrée des cavernes. 

Le comte tolère la présence des habitants sur Fantarl. 
D'ailleurs, tous travaillent directement ou indirectement pour 
satisfaire ses besoins. Certains arrondissent leurs fins de 
mois en vendant du poisson séché et du fromage de chèvre à 
un marchand de Palerme, dent le bateau accoste toutes les 
deux semaines pour Lvrer et prendre le courrier, des mar- 
chandises et des passagers. Le prochain navire pour Palerme 
entre au port neuf fours après l'arrivée des investigateurs 

Si aucun des personnages ne parle ltallen, le Gardien 
peut les faire accompagner par le comte Fantari dans leurs 
déplacements sur l'ile, où le noble peut encore leur confier 
un Jeune impatient, Cristofolo Coppolo, âgé de 15 ans, 
comme interprète. À part le comte et Cristofolo, seul Gio- 
vanni Badogllo parie anglais sur l'ile. 

Une fois les ivestigateurs installés dans de luxueux 
appartements du manoir Fantari, ils voudront questionner 
le comte. le père Matthias (la seule personne de l'le dispo 
sant de capacités intellectuelles remarquables). les domes- 
tiques et les autres habitants, Ils apprennent autant de 
choses que souhaité par le Gardien dans La liste suivante. 
D'autres opportunités pour connaître ces renseignements 
interviennent au long du Jeu. 


M RUMEUR, FAUSSE : Des légendes de Fantari rapportent 
les apparitions fréquentes de serpents de mer, de grands 
reptiles mesurant plusieurs mètres de long. Rien de tout 
cela n'intervient avant 1309 
après J.C. 


M RUMEUR, FAUSSE : Maria 
w'a-qu'un-Œil, une vieille 
femme morte 1 y à moins 
d'un an, était proserite dans 
le village et considérée 
comme une sorcière. Pour 
ses péchés, Le père Matthias 
lu a refusé la confession, un 
acte vindicatif consternant. 
Sa petite hutte dans les col- 
nes a été brilée. Les inves- 
tigateurs qui se rendent à 
l'endroit indiqué ne trouvent 
rien à part un chaudron et 
des morceaux de poterie, 


Christafolo Coppolo 


mais le conteur de l'histoire affirme que Maria-n'a- 
qu'un-Œil a juré sur son lit de mort qu'elle se vengerait, 
et rajoute que sa promesse hante actuellement l'île, 


2 RUMEUR, VRAE : Dans des temps reculés, les eaux autour 
de Fantarl abritalent des diables des mers qu s'emparalent 
des pâcheurs Imprudents et des marins. La famille de Fan- 
tari les a combattus et commémora l'événement par une 
ancienne mosaique située dans les souterrains. 


M RUMEUR, FAUSSE : Les fantômes d'Autrichiens morts 
noyés près de l'île pendant la Grande Guerre ont choisi 
d'exercer leur vengeance sur des sujets loyaux de ritale. 
Cette 1dée est venue à l'esprit des habitants eulte au 
naufrage d'un bklon de 10 litres de gazoline, qui portait 
le nom allemand BENZINE écrit au pochoir sur un cbté. 


M RUMEUR, FAUSSE : La marine française (ou turque) 
expérimerte un nouveau sous-marin et élimine de façon 
expéditre les témoins, Quolque tout Je monde colparte 
cette rumeur, un Jet réussi de Psychologie démontre que 
personne ny croi. 

Le comte est à l'origine du bruk qui court. 1 espérait, 
ex effet, apaiser la peur des vilisgeols en leur donnant 
une explication logique. Mais il avouera d'un air triste 
que sa tentative à échoué. 


1 VRAI TEMOIGNAGE : Des gens faisant partie des domes- 
tiques du comte, des bergers et des villageois affirment 
que trois petites barques de pécheurs ont été trouvées à 
la dérive, près des côtes, abandonnées, et qu'un homme 
qui parcourait les plages à la recherche de bois a, lui 
aussi, disparu, 1 n'y avait aucun signe de lutte, ni 
d'indices concernant la cause des disparitions. 

Sur Fantar, les pécheurs sont généralement des 
hommes : aucune importance ne peut être immédiate. 
ment attachée au fait que seuls des hommes aient été 
enlevés, On trouve toujours les bateaux dans le même 
secteur, à l'opposé du vlage et du manoir Fantan, et on 
pense que le ramasseur d'épaves était parti dans cette 
direction, lui aussi. De nombreux courants convergent 
en cet endroll, et on y trouve beaucoup de bois rejeté 
sr la plage par le Qux et le reflux. 


Le Père Matthias 


1 a été précheur, confesseur et instituteur sur Fantarl 
pendant près d'un demi-siècle, Autrefois vigoureux, gentil 

et ouvert, sa santé s'est dété 
riorée et son équilibre émo- 
onnel est rompu. 1 est deve- 
nu têtu, borné et oceasionnel- 
lement cruel. Après le comte 
Fantari et sa femme (qui est 
en déplacement à Milan. Des 
emplettes ? Une séparation 7 
Une grossesee dfflcile ?), le 
père est la personne la plus 
importante de l'Île. Pourtant, 
quand i! se promène lente- 
ment éans la rue pour se 
rendre à la nouvelle église que 
Au a offerte le comte, personne 
ne l'appelle, nl même ne lui 
sourit, et les gens s'écartent 
Le Père Matthias Sur son passage. 


TUEDE 
ATARI 


(®) 


PRHEUENNE 


a 


Le Père Matthias mn 


En ce qui concerne les disparitions, le père Matthias 
raconte les mêmes histoires que celles qu'il colporte aux 
villageois : ceux qui ont disparu ont été châtiés par le Sel- 
gneur qui veut ainsi faire réfléchir les habitants de Fantarl 
sur les péchés qui polluent leur vie quotidienne. Pour év- 
ter la mort, 1 leur recommande le jeûne, la prière et le 
repentir. 

Un jet réussi de Psychologie indique que le religieux 
croit et ne croit pas à la fois à ses propres paroles, En 
épétant ce qu'il a déjà dit maintes fois, Il est balayé 
d'émotions vénéneuses, sur lesquelles 11 ne se pase aueu- 
ne question. Quand 1 doit réfléchir à une proposition où 
une situation, ces sentiments s'évanoutssent, et il devient 
plus ouvert. 

Quand les investigateurs Le quittent, 1 tombe à genoux et 
se met à prier avec ferveur, en espérant maitriser la haîne 
et La déception qui l'habttent 

Le père Mathias ne joue plus d'autre rôle dans l'aventu- 
re, à moins que le Gardien ne lu trouve une quelconque 
utilité, Matthias, tout comme Fantarl, peut exhorter les vil. 
lageois à agir, en dépit de leurs hésitations. 


Une Interruption 


A un certain point de l'enquête, un jeune homme ben 
habillé et apparemment nerveux se précipite vera eux. C'est 
Giovanni Badoglo, le régisseur de la propriété et des terres, 
un poste clé de l'île, I apporte des nouvelles inquiétantes 

cinq autres hommes et une 
femme ont disparu 

Quatre pêcheurs se trou- 
valent à bord du plus grand 
chalutier de l'île, qui a té 
retrouvé dans le même coin 
que les bateaux précédents, 
L'autre type et la femme 
péchalent ensemble après que 
le partenaire de l'homme, teri- 
fé, avait refusé de l'accompa- 
gnér en mer, 

La nouvelle est arrivée par 
un autre pêcheur, Paolo Ren- 
zeni. Questionné, il n'a pas 
d'autres renseignements à 
offtr et 1 jure qu'il ne remet- 
tra pas les pieds sur an 
bateau 

Badodlo, qui est doué d'une intelligence supérieure et 
qui sait lire et écrire, est aussi un expert en légendes 
locales et en superstitions illennes. Pour lui. la vague 
actuelle de disparitions est une confirmallon spectaculaire 
de la réalité de ces histoires. 1 reste éloigné de l'endroit 
appelé par les tens “le rivage hanté”, même pour se prome- 
ner à pled. 

Si on lui demanée d'accompagner les investigateurs dans 
ce lieu. Il n'acceptera que si les recherches se font à bord 
du yacht (puisqu'il parait invincible). I ira aussi à pied où à 
cheval, mais ne posera pas le pled sur le sable de la plage. 


Le Village 


Un groupe ombragé de pettes maisons de briques et 
de tuiles composent le mignon village, qui est arrangé en 
cerce autour de la place centrale où se trouve le puits 
L'eau de pluie est aussi collectée dans des citernes ins 
tallées au sommet de la colline surplombant le hameau, 


Giovanni Badoglio 


piscines fraiches d'eau pure que montre flèrement le 
comte. C'esi une partie de son plan pour faire de Fantari 
un paradis pour tous ses habitants. 

Une étrolte plage de sable et de rochers mène au petit 
port protégé, Les vestiges des anciens chalutiers de l'Île 
reposent sur le sable, 

Plusieurs douzaine d'auivchiones se tiennent près d'une 
malheureuse embarcation, à peine plus grande qu'une 
barque, Des roses rouges et le nom Rosa sont pelnts sur sa 
proue, Le bateau, qui porte toujours ses rames et peut 
encore prendre la mer, a été tiré sur la grève 1 y a quelques 
minutes. 


M Un examen minutieux de l'embarcation ne révèle rien 
d'extraordinatre : des fllets, des poids, des écailles de 
poisson incrustées, une corde et une taude* pour se 
protéger du soleil. Un jet réussi de Trouver Objet Caché 
permet de noter que les deux rames sont fendues de 
frais, core si on les avait frappées à maintes reprises 
sur un objet, et que le bout de l'une d'els est sérieuse- 
ment endommagé. Tout comme les flssures, la cassure 
est récente. 


M Certains iliens murmurent que Roberto et Helena 
DiGeorgia sont paris pécher depuis le début de ia jour- 
née. Peut-être ont-ils lé tués, eux ausst 


Témoignage Personnel 


Tandis que les investigateurs examinent le bateau ou dls- 
cutent avec les villageois. une dispute éclate dans le village. 
Une femme entre deux âges attaque un jeune homme avec 
un bâton, Sa force et son aglité sont excellentes, et le gar- 
çon surclassé esquive désespérément et tente de s'enfuir 
dans les collines. N'y réussissant pas, il se retourne vers la 
plage et court vers les investigateurs. pour tomber à leurs 
genoux en leur demandant protection. 

La femme le poursult. Elle n'ose pas provoquer la colère 
des personnages, mais elle est enragée et certaine de son 
affare. 

Durant l'échange qui sut, les investigateurs apprennent 
qu'elle est la mère de la femme qui « disparu, On peut 
entendre revenir en letmottv dans le flot de parokes ct 
d'injures : ce troulllard de Vincenzo”, qui d'alleurs tremble 
de tous ses membres devant elle. comme un bon à ren qui 
mérite les coups qu'elle veut lt administrer. 

Vincenzo a refusé de sortir en mer avec son collègue, le 
mari de Rosa, et celle-ci à pris sa place. Maintenant, tous 
deux ont disparu et soût présumés noyés. Cette femme 
entre deux âges, d'une dignité à toute épreuve et d'une 
grande intelligence. est Maria Cellant, la mêre de Rosa. 
En apprenant Ja mission des Investigateurs sur Fantarl. 
Mme Cellani se porte Volontaire pour leur servir de guide. 
en disant que même si Cristofolo est un brave garçon, elle 
connaît les eaux et les courants aussi blen que n'importe 
quel homme sur l'ile. Les villageois ne peuvent 
qu'acquiescer 

A peine âgée de 50 ans, Mme Cellani est veuve d'un 
pécheur. Elle est habituée depuis longtemps au travail dur 
et aux risques de la mer, Dans sa jeunesse, elle a accompa- 
gné son mar dans ses scrties tout comme l'a fait sa Île, ce 
qui rend la perte de Rosa encore plus polgnante. Contralre- 
ment aux autres habltants, elle est prête à braver le “rivage 
hanté” 


NAT sorte de pete en de ol sur pe bateau, 


ee 


Le sole venait juste de se lever, Nous attrapions plein de 
poissons et Roberto a plasenté sur Le fit que La péche était 
bone sans la concurrence des autres pécheurs. On ne 
voyait pas grand-chose, et pourtant on était près de la côte. 

Une voix de femme à alors appelé mon Roberto. Elle 
chantat et 1 l'écoutal. Je ne voyals personne. Aussitôt 
après que son chant a commencé, s'est agenoullé, Immo- 
lle, comme un poisson assommé. Puis son visage s'est 
rempl d'un désir malsain, a pris Les rames et I a pagayé 
comme un fou vers le rage hanté. 

J'ai essayé de l'arrêter, mais m'a frappée et repoussée à 
autre bout du bateau, ne m'avalt jamais battue, je uis 
Süre qu'l était possédé où ensorcelé, 1 buriit qu'i n'allait 
as assez vie. a Lâché es rames et 1 a pongé dans la mer 
pour nager vers les rochers. Je al sui, als 1 allait plus 
te que mol, Quand 1 est arrivé sur le rivage, quelqu'un est 
sort de derrière un rocher et l'a serré dans ses bras. Îls 
sont parts, ét al perdu mon Robert de vue. 1 avalt dispa- 
ru. pause] 

Monsieur le Cornte, quand allez-vous agir ? Vare grand 
ancêtre a sauvé Fantai des démons des mers. Nallez-vous 
pas faire de même ? Four l'amour de Dieu, ramenez-moi 
mon Robert | pause} 

D nÿ à pas grand-chose de plus à dire. Je me rappelle 
m'être comment Roberto savait quelle le vouit, 
puisqu'elle ne parlalt pas italien, et l ne connait pas 
d'autres langues, Son chant étal {rès étrange, ne ressen- 
bllt à ren que je connaisse. 1 étalt très musical, comme 
une flûte, mais je n'y comprenais rien, car les mots 
n'étaient pas pour mot. 

Puis des choses se sont rapprochées du bateau, des 
choses qui nageälent ermme des polssons, et elles ant come 
menoé à secouer là baue. Jai plongé par-dessus bord et 
Je sus partie vers le Large. Peut-être qu'elles mont llsoée 
parce qu'elles pensaient que fallais me noyer. Et je l'aurais 
Fi s je ne m'étais pas raccrochée à une épave à la dérive. 


‘Helena Dideorgio 


La journée est pleine de rebondissements pour les inves- 
tgateurs. Au bout d'un certain temps, il y a un second 
mouvement de foule dans le village : le coucher du soleil 
serait un bon moment, puisqu'il exclut l'action jusqu'au 
main. 

Cette fois-ci l'appel vient du port, et tout le monde sy 
rend en courant. 

Lcbas, un objet sombre flotte sur les vagues de la marée 
du soir. Plusieurs villageois, ou peut-être même les braves 
investigateurs, prennent une barque pour le rejoindre, 
Leurs peurs se transforment en cris de jple quand Us l'attel- 
gnent : c'est Helena DiGeorgl, la sœur de 26 ans de Cristo 
| folo. qui était partie avec son mari avant l'aube et qui avait 

disparu. 

Elle est vivante, mas terriblement fatiguée. Elle a déchiré 
des pans de ses vétements pour s'attacher à des déchets 
une autre barrique de BENZINE, Après un peu de repos et 
quelques soins, elle peut raconter ce qui s'est passé aux l- 
lageols attentifs, réunis dans une salle commune. Son 
Lémolynage se trouve dans l'encadré ci-contre. 

Elle n'a pas d'autres renseignements à donner que ceux considéré la mosaïque comme un héritage, et même si de 
fournis dans sa dépositon, et il ny a aucun indice asso- nouvelles constructions ont été érigées à la place des 
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clé. anclennes demeures, la fresque a été préservée. 
(S'ils font des recherches, les investigateurs peuvent 
suivre la piste de la barrique jusqu'à un chalutier mallais, La Mosaique de Fantari : Elle se | de gauche à droite, 
dont le capitaine a ordonné, 1 y a onze Jours, de balancer dans un ordre chronologique. Elle commence par de belles 
par-dessus bord 43 tonneaux, au large d'Agrigento.} femmes nues qui chantent devant les hommes d'une galère, 
se poursuit par un mélange d'Humains et d'horribles 
La Mosaique démons des mers qui viennent s'ajouter à l'équipage, et 


dont les visages expriment le plaisir et la satisfaction. Puls 
Les investigateurs voudront sans doute comprendre la par Alelblates qui s'échappe de la caverne et s'en retourne 

référence d'Helena à des “démons des mers”. Le plus simple en Sicile, cù 11 demande l'aide du grand roi Dyonistus. 

est d'interroger le comte Fantar. Celui-ci accepte apparemment, car de nombreuses 
11 dit que, dans les légendes, ses ancêtres grecs ont galères premment la mer en direction de Fantari. Les guer- 

débarqué sur Fantarl et y ont rencontré, dans une caverne, …_riers se bouchent les arellles à la cire, s‘arment, et se diri- 

des démons des mers et leurs esclaves mains. Alcibiates gent vers La grotte. 


a demandé de l'aide au rol Dyonistus de Sicile, et leurs Ils massacrent les démons des mers et brâllent sur la 

forces armées jointes ont exterminé les monstres et leurs plage un tas de monstres et d'esclaves humains, Alcibiates 

esclaves. regarde d'un air approbateur la scène sur le bord droit de 
11 conduit les investigateurs dans les caves du manoir, la mosaique 

Jusqu'à la célèbre Mosaïque de Fantarl, réalisée durant 

l'époque romaine d'Octavten. Le comte lui-même remarque les similitudes qui extstent 


Après avoir ordonné la mise en route du généraïeur élec- entre l'histoire d'Helena et ce qui est représenté sur la 
{rique pour obtenir la meilleure lumière possible, le comte fresque. mals il trouve cette ressemblance Incroyable. 11 
Leur montre la fresque murale, qui occupe une longueur de propose aux Investigateurs de les accompagner jusqu'à la 
9 mètres du mur de la cave, La famille Fantari a toujours Caverne d'Alcibiates. 


Le Témoignage d'Helena DiGeorgio mm 


mn LE Rivage Hanté 


Laissez les investigateurs se préparer pendant toute la 
soirée. Le groupe pourra partir le lendemain matin. Dans le 
cas où les personnages n'auralent pas pris d'armes, la col 
lection du comte Fantari dispose d'assez de fusils à pompe 
et de carabines pour armer l'ile entière. 

Puisque l'île de Fantari ne possède qu'un simple camion 
utilitaire 5 tonnes, Î ny a aucune route, sauf près du vila- 
ge. Une vole praticable par les chevaux (le comte en à six 
dans ses étables) de huit kilomètres conduit au côté opposé 
de lle, et 1à, un chemin de 4 kilomètres, uniquement utll- 
sable par des randonneurs, longe le rivage. À plusieurs 
endroifs au long de la circonférence de l'île, des falaises blo- 
quent accès à la plage. 

Le territoire est chaud, see, poussiéreux et rocaileux. Par 
deux fus, le groupe passe près de sources minuscules qui 
Jaillissent au mlleu des herbes et des arbustes, mals La plus 
grande partie des terres est aussi hospitalière que le désert 
du Sahara. Depuis un leu élevé, on peut distinguer une Ligne 
plate et grise au sud : la Selle. On ne voit ancune autre ler. 

En approchant du soi-disant rivage hanté du côté ouest 
de l'ile, les villageois qui accompagnent le groupe reculent. 
Ils ont peur de s'avancer plus avant, Le comte peut les 
convaincre, ou échouer, en dramatisant leur frayeur (et leur 
inutilité : si les investigateurs capturés réfléchissent à leurs 
chances d'être sauvés par ces pleutres, leur désespoir 
risque de s'accroitre) 

Bien que l'le soit eriblée de grottes, la Caverne d'Alci- 
biates est connue. Elle se trouve juste au-dessus du niveau 
des marées. La caverne est profonde et son entrée est gran- 
de, faclement visible depuis le large. En approchant, les 
investigateurs volent que la marée a effacé toutes les traces 
qui pouvaient en sortir ou y entrer 

L'intérieur sult une légère inclinaison vers Je haut et un. 
Jet réussi de Suivre une Piste ne révèle rien. Au bout de 12 
mètres, les investigateurs ne voient plus rien, que du sable 
in. Personne n'est passé par là depuis longtemps 

Laissez les personnages explorer la caverne comme il le 
veulent, et donnez-hut l'apparence profonde, bizarre où nor- 
male que vous désirez : ce n'est pas la bonne grotte. 


Les illens ont depuis longtemps décidé que seule une 
caverne magnifique pouvait avoir été le lieu du triomphe 
d'Alciblates. C'est ainsi que la vrale grotte, anodine, a été 
délalssée pour cet endroit plus théâtral. Depuis 2 500 ans, 
cette modification de la vérité n'a fait aucune différence. 
Jusqu'à présent. 


1 Un jet réussi de Géologie montre que cette partie de la 
côte s'élève lentement, et que, blen que cetie caverne ait 
cxisté à l'époque d'Aleiblates, elle se trouvait sous le 
niveau de La mer, Selle état au bord de la Médlterra- 
née, comme le montre la mosaïque, la véritable Caverne 
d'Alcibiates devrait se situer acfuellement à au moins 9 
mètres au-dessus du niveau de la mer. Cette Informa- 
tion permet de raccoureir le lemps des recherches à 
quelques heures. 


M Si personne n'a la compétence Géologie à un niveau 
suffisant, la recherche de la vraie caverne prend 
alors le reste de la journée, ainsi que Le début du len- 
demain 


M Si les investigateurs abandonnent les recherches et 
retournent au village, le yacht de Fantari explose mysté- 
rieusement pendant la nuit, et avec lui disparaît la seule 
radio de l'île. Les incidents rapportés dans l'option 
“Consolidation” se passent en milleu de matinée le len- 
demain. 


Consolidation 


Cette sous-seclion est optionnelle. Elle peut être utile si 
les investigateurs décident d'éviter la rencontre dans les 
cavernes en fuyant ou en ne faisant rien. 

Pendant la nuit, des Profonds abordent le merveilleux 
yacht à vapeur du comte Fantari, assassinent silencieuse. 
ment le capitaine et l'équipage, alimentent les cuves à 
vapeur, ôtent les valves de sécurité et font exploser le 
bateau. La lueur de l'explosion est visible depuis a Sicile. 

Une pluie de rochers, de corail, de teck, de verre, de 
métal tordu et de morceaux de cadavres arrose la zone, en 
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renversant où en coulant tous les bateaux lirés sur la 


DU ques pêche pet os sat cn DO 
Jours chacune, où plus tôt st le Gardien le désire, et le vals- 
seau marchand de Palerme accoste 9 jours après l'arrivée 
des investigaleurs sur Fantari, Mais il n'y a pas d'émetieur 
radio sur lle, et aucun autre moyen de communication 
avec l'extérieur. 

Un peu avant midi, le chant commence. Un désir stupé- 
flant s'empare progressivement de tout le monde, y compris 
le père Matthias, e: tous se précipitent dans l'eau pour 
suivre les mélodies de promesses incroyables. Si certains 
des Investigateurs se sont bouché les orelles et tentent 
d'empêcher les lens de partir, ceux-ci réagissent violem- 
ment. 

Aucun chanteur n'est visible, seulement des têtes 
sombres qu sortent de l'eau, çà et là, Avec des jumelles, les 
investigateurs aperçovent nettement des lêtes de Profonds 
au milleu des reflets du soleil sur l'eau. 

Un par un, Jes chanteurs conduisent les nageurs hypno- 
tisés autour de lle, vers la vraie Caverne d'Alcibiates, 

Bien que la mer soit calme. le parcours à la nage est 
long, et tout le monde fait uni fation magique sur une 
seule tâche. 1 faut réussir 2 jets de CON pour effectuer la 
traversée. Ceux qui ratent peuvent choisir soit de couler, 
soit de parvenir essoués sur la plage, en souffrant d'une 
hystérie sévère, Dans ce dernier cas, le personnage erre 
dans lle pendant 1D3 jours à la recherche du chanteur 
magique qui doit, qui doit être tout proche. A la fin de ce 
temps, recouvre ses esprits et redevient normal. Ses seuls 
souventss sont ceux d'une attente, d'une anticipation et 
d'émotions. Quel que soit le temps passé sous l'influence de 
la magle, à lui arrive plus tard de se réveiller en plein 
milieu de Ja nuit, croyant avoir entendu le chant d'une sirè- 
ne 

Ceux qui arrivent à Ia bonne caverne sont capturés par 
Les Profonds, et tout se passe selon ce qui est décrit dans La 
Sous-section “Emprsonnement". Qu'ils solent envoütés ou 
non, les Investigaeurs remarquent que les créatures aident 
ies femmes et es filles, tandis quelles Iaissent les hommes 
se noyer, 


La véritable Caverne d'Alciates se trouve au sud de la 
fausse grotte, derrière un escarpement, Elle est isolée au 
sud par l'efondrement d'une falaise en 1649 après JC 

Les Investigateurs peuvent la découvrir pendant leurs 
recherches depuis La mer ou la terre. Dans le premier cas, 
considérez une éventualité d'attaque de Chant des Sirènes. 
maïs jaugez les capacités des investigateurs (et des 
Joueurs). Les Profonds peuvent surveller le bateau ou le 
Yacht de près sans se faire repérer, Is ne s'attaqueront pas 
À un groupe prêt à les recevoir, ou dangereusement armé. 1] 
va sans dire qu'un groupe en mer est plus valinérable à un 
assaut d'esplons marins, et ren ne peut alers empêcher 
l'embarcation d'être chavirée ou coulée, même sl s'agit du 
yacht à vapeur du eomte Fantarl 

(Une fois que les investigateurs pénètrent dans la caverne, 
déclenchez le plège décrit ci-après. 

1 existe rois chemins différents. Chaque entrée requiert 
un jet réussi de Trouver Objet Caché ou de Suivre une 
Piste pour être découverte, À moins que les investigateurs 
cherchent spécfiquement d'autres passages (et montrent 
une méthode convaincante), ls ne devraient pouvoir trou- 
ver que l'entrée située à 9 mètres an-dessus du niveau de 
la mer, 


M Une entrée sous-marine Inutilisable par des Humains 
sauf ss disposent de matériel de plongée. 


1 Une entrée par les terres à 9 mètres d'altitude dans les 
collines, située à environ 500 mètres de la fausse Caver- 
ne d'Alibiates 


M Une autre entrée par les terres, située sur le versant 
intérieur de la même colline, plis haut, creusée par le 
passage d'une source tarie depuis longtemps 


Les personnages découvrent enfin la mouche de la grotte 
tout en apercevant des traces de passage récentes. L'entrée 
elle-même n'est pas plus grande qu'une fissure dans le 
rocher, mais elle est profonde. Et plus on s'enfonce, plus 
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La Seconde Caverme mm 


“Fée e 
Aneresr 


elle s'éargit. La caverne est constituée de pierre à chaux et 
contient de nombreux stalactites el stalagmites, des pis: 
cines naturelles, des fissures et des passages mystérieux, 
au gré du Gardien. 

Si les investigateurs ont compris la situation et ont 
réussi à se boucher les vrelles, ils ne peuvent plus com- 
muniquer entre eux sauf par gestes. Ils doivent donc soit 
laisser allumées leurs lampes, lanternes, torches ou bou- 
gies pour Vol, soit enlever leurs bouchans d'orelles pour 
enterdre. Ils deviennent dans ce cas vulnérables au 
Chant des Sirènes, 

Si les personsages ont posté un garde à l'entrée (peut 
être Badogllo, puisqu'il est st nerveux), au al l'un d'entre 
‘eux réussit à échapper au plège qui va bientôt se refermer 
sur eux, l'ndividu peut alors tenter une mission de sauve- 
tage, Il est plus probable que les investigateurs afent à 
orchestrer leur évaston. 


D n'est pas dificile de surveller deux trous dans le sl. 
Pour donner l'alerte aux scientifiques profonds, des gardes 
humains sont postés à chaque entrée : deux pécheurs cap- 
turés plus tôt qui ne sont actuellement pas utiles dens les 
expériences. Dès qu'ils aperçowent les lumières des investi- 
gateurs, ls se précipitent vers leurs amants pour les prève- 
nr. I ÿ a au moins 0% de chances que lea personnages 
volent un Humain s'enfuir, ou qu'ils découvrent ses traces 
dans le sable. Si le Gardien le désire, trouver le bon chemin 
à saivre peut réussir automatiquement. 

En préparant le piège, le Gardien doit s'assurer qu'un 
Profond mâle (1 y a des femmes dans le groupe] et un pro 
fond femelle lancent ua Chant des Sirènes toutes les 


minutes environ, jusqu'à ce que leurs points de Magle 
soient pratiquement épuisés, Le but est de capturer des 
spécimens intacts et subjugués. I est inutile de dépenser 
plus d 1 point de Mage pour lancer le sort, Le Gardien doit 
Jaisser le hasard jouer sur la Table de Résistance : utilisez 
les Profonds 1 et 2 de Ia section des caractéristiques. 

Si tous les investigateurs sont mâles, tous les Profbnds 
sont femelles. Si des personnages des deux sexes entrent 
dans la caverne, mettez quelques Profonds mâles. Des pas- 
sages du texte spécifient le sexe, mais les Gardiens sont 
libres de le changer st nécessaire : les diférences sexuelles 
des habitants des mers ne sont pas st faciles à distinguer. 

À peu près au moment où le Chant des Sirènes est lancé, 
Le groupe rencontre un des pécheurs, assis seul au milieu 
d'une vaste salle. St les investigateurs arrivent à le vor, 1 se 
met à Jouer de la flûte et les notes étranges et aigus de 
TObscurité commencent à noircir la vision de tous, Le sort 
“continue Jusqu'à ce qu'un des persanages (POUXI chances 
de trouver le joueur de ffâte) arrache l'instrument des mains 
de l'homme. Voir 'encadré ci-après pour Le sort Obscurité 

Grâce au Chant des Sirènes et à l'Obseurié, le groupe 
devrait être facile à capturer. Les investigaieurs aveuglés 
errant dans la zone d'Obscurité peuvent être aisément sou- 
mis, Faltes ag deux Profonds par membre du groupe, puis 
accordez aux entités palnées 90% de chances par round 
pour se sasir d'un investigäteur au hasard. 

Si le Gardien le désire, permettez à l'un des personnages 
de s'échapper pour retourner à la surface. Il peut, plus 
tard, observer les opérations, être capturé lors de l'altaque 
du vllage (saus-section “Consoïdatlon”, ou encore, 1 le 
dénde, prendre une barque jusqu'à Palerme pour ramener 
de aide en un four de main. 


Sms LE Chant des Sirènes, Un Naveau Sort 


Te de ae dd pra pe | 


it avant tout l'espèce n'essaie pas de systématiser la 
| cie prend x 


d'udividus : de de patoltés 
es — que dés entités 


mm Les Profonds de Fantari 


se le dev 


Rent média à 


Le restant du groupe est prié de ses bouchons d'oreilles, 
subit le chant et est amené en rang, comme des écoliers, 
dans les laboratoires des Profnds. Les investigateurs n'ont 
plus d'yeux que pour le beau Profend (qui a pris une appa- 
rence humaine mâle ou femelle) qui est devenu magique- 
ment la préoccupaton centrale de leur vie. 


Les Profonds de Fantari 


I y a environ 40 000 ans, la Frofonde Krog-Rethok ft 
une découverte inespérée : sans qu'elle le sache, les pre 
iers hommes Cro-Magnons étalent arrivés sur la pénin- 
sule italienne, et la scientifique Rethok venait de récupé- 
rer un spécimen pratiquement intact qui s'élait noyé au 
large de Tiber. 

Rethok avait étudié les Néanderthaliens pendant plus de 
100 000 ans, aussi fut-elle intriguée par l'évolution de 
l'espèce, Depuis sa demeure au-delà des Pillers d'Hercule 
lle revint à la péninsule tous les 3 000 ans environ pour 
réurir de nouveaux renseignements sur l'espèce, Tandis que 
Le temps passat, l'organisation croissante et les techniques 
de combat des tribus humaines du continent mirent en dan- 
ger le site originel d'échantilonnage et d'informations. En 
7 009 avant J.C, elle décida alors de déménager sa collec- 
on vers l'ouest, en Méditerranée, 


autres que “pus es” ou ‘en haut, ni d'adresses, ni même de 
services urbains, L'eau est la rue, et les durées de vle quasi 
nfnies donnent bien assez de temps pour les recherches, De 
plus, chacun e déroule seu. La pensée qu'un Prolond pis. 
Be ivre aux crochets du autre, en Le tallänt comme Un Gad} 
{ouriture ou comestible, ou Idée de vivre en gad par rap 
port à un autre, st révollante pour ces êtres et causcralt des 
dés el des combats. 

“Tous les Profonds, ou presque, reconnaissent la souveraineté 
du Grand Cthulhu et, à travers lu, la possibllté d'existence 
d'enttés encore plus puissantes: Certains Profonds sont élus 
prêtres suit à des sions 


La plupart des Prolonds se spéclaliscat dans un ou plusieurs 
domaines du royaume de F'hyper-réel, sons l'énergie d'une 
da 


LP réune de vivre du Profond ‘est étrangè: 
ri ne 


France de vie a 


Er ae ami 
2 aucune emprise sur eux 


La mosaïque qui orne le mur 
des caves du comte Fantari 
exagère la prouesse de son 
ancêtre. L'intervention d'Alet- 
biates causa la perte de deux 
Profonds et de douxe spéci- 
mens humains du projet de 
Rethok, mals loutes les don- 
nées importantes avalent déjà 
été récupérées lors de 
l'attaque, et l'équipement spé- 
cial de la scientifique avait été 
déménagé et mis en sécurité. 

Mieux préparée à faire face 
aux capacités d'organisation 
des Humains, Krog-Rethok est 
revenue sur Fantarl. Ses 
cavernes sont pratiques, à la 
fois pour les Humains et les Profonds. Une fois de lus, elle 
étudie l'inconcevable montée tentaculaire de l'évolution 
humeine en faisant des expériences sur des échantillons 
d'hommes fraichement capturés, 

Elle s'attendait à ne trouver que des mâles dans ses 
lets, comme par le passé. Elle est et sera ravie de rencon- 
trer des femelles humaîres. La sous-section “Consolidation” 
concerne l'attaque préventive conçue pour protéger les 
expériences et les spécimens. Mals cette action à un autre 
but : la capture de femelles de tous les groupes d'âge. Pers- 
pective excitante pour Krog-Rethok, car elle n'avait pu 
auparavant réunir de renselgnements concluants à ce 
sujet, étant donné que. dans les sociétés humaines, les 
femmes restaient à terre. 

Onze autres Profonds accompagnent Krog-Rethok, et cha- 
cun d'eux désire en savoir plus sur les Humains, Rajoutez 
où enlevez des créatures selon vos désirs, Ces compagnons 
apparents sont en fait des individus ayant des buts bien dif 
férents : ce ne sont pas des membres coordonnés d'une 
équipe. Pour la plupart, leur intérêt pour les Humains est 
une luble passagère, qui peut durer de douze à cent ans. 

Bara-Rebokuk est un faiseur-stmilaire [associé ou co- 
équipter impliquent trop de Mérarchie et de coordination). 
Krog-Rethok et lui sont de véritables scientifiques de grand 
savoir, des penseurs qai ont créé indépendamment des ver- 
sions personnelles de la physiologie. de la biologie, de la 
génétique, de la microbiologie et d'autres disciplines 
humaines durant leurs études de dizaines de millénaire 

Rethok et Rebokuk ont négocié un accord avec les autres 
qui stipule que les spécimens doivent rester Intacts Jusqu'à 
ce que les expériences et les 
échantillonnages soient Lerni- 
nés. L'anatomie mâle humaine 
leur est connue et ne fait pas 
partie de leurs intérêts du 
moment. Cette semaine, ils 
considèrent à peine les captfs 
comme des gad) ou des reka, ce 
qui n'est pas obligatoirement 
vrai pour les autres Profonds, 


Durant ses précédents tra- 
vaux, Krog-Rethok à appris 
assez de proto-latin pour #ro- 
ger “Aqua, “Cibus” et d'autres 
mots du même genre, ce qui ne 
suffit pas pour communiquer 


Bara-Rebokuk 


des idées abstraites ou pour entretenir une conversation. 
Les onze autres Profonds gargoullent "Non° et “Pausa”. 


Les Laboratoires 


La vraie Caverne d'Alcibiates est un réseau de tunnels de 
pierre à chaux ereusés par des sources souterraines. Le 
chemin qui rele l'entrée côtière aux laboratoires est faclle à 
trouver. Le passage qui mène à l'entrée de lintérieur des 
ferres est plus dificlle, dangereux et plus long. Bien que 
personne ne connaisse l'extstence de cette ouverture, elle 
peut être découverte, ou un berger peut connaitre une grot- 
Le qui descend vers la mer, La caverne sous-marine peut 
être empruntée uniquement par des Profonds ou des 
Humains équipés d'apparells de plongée. 

Plusleurs unités de chauffage maintiennent la tempé- 
rature à 24°C, équivalente à la chaleur de l'extérieur, ce 
qui assure des lectures normales lors des examens 
médicaux. Pour les Profonds, la température est trop 
haute et ils prennent fréquemment des bains pour se 
rafraichur. 

La portion des cavernes utilisée par les laboratoires est 
constituée de trois salles longues et Irrégulières. Les Pro- 
fonds ont divisé ces grands espaces en plèces plus petites, 
en faisant grandir des murs de substance similaire au 
corail selon leurs besoins. La plus grande partie de ces 
chambres contient de l'équipement, des outils, des caisses : 
tout ce qui peut être utile à l'individu. Ces objets sont tous 
d'apparence simfaire, mais leur constrietlon et leurs maté- 
riaux sont très différents ; si on montrait à un investigateur 
une telle collection, 1! pourrait être tenté de déterminer le 
développement de cette culture en suivant ces indices, En 
fait, ces différences ne montrent que l'âge relatif du 
constructeur, 


Les scientifiques préférent une lumière plus beutée et plus 
diffuse que les Humains. De brillantes pyramides portables 
d'éclairage sont réparties dans toutes les pièces, y compris 
les cellules. En touchant ces objets, les Profends les allu- 
ment ou ls éleignent à volonté, mais pour faire de même, les 
Humains dowent utiliser un objet flforme qui ressemble à 
un crayon, qu'ils insèrent dans l'encoche où vent normale. 
ment se niches la griffe. Ces pyramides font envron 15 centl- 
mètres de côté cl irradient La lumière dans toutes les direc- 
tions, Leurs pointes pénètrent légèrement dans le corall artl- 
ficiel, mats elles ne sont reliées à ren d'autre 


Chambre 1 

On ÿ trouve trois cellules, fermement surveillées par 
Rethok où Rebokuk pour éviter que les autres Profonds ne 
se servent dans le stock de captifs dans des buts 
inavouables, Les laboratoires de Rethok et Rebokuk sont à 
côté, dans la même pièce. 


Chambre 2 

Les laboratoires et les quartiers des Profonds 1-5, Leurs 
activités sont détaillées dans la sous-section “Des Activités 
bien Intéressantes”. Il se trouvent dans la chambre 2 pen- 
dant 80% du temps, 


Chambre 3 

Les quartiers et les espaces de travail des Profonds 6-10. 
Leurs activités sont décrites dans la sous-section “Des Aetl- 
vités bien Intéressantes”. ls se trouvent dans la chambre 3 
pendant 80% du temps. 
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Les Laboratoires mn 


CARE SOUS MARNE 


CHAMBREZ 


CHAMBRE: 


CAVERNE 
D'ALCIBIATES 


ppm Les Trois Cellules 


Après plusieurs jours de discussions intenses, de négo- 
ciations et de menaces, les scientifiques se sont mis 
d'accord pour répartir les Humains dans trois cellules, 
selon leur utilité. 


Tous les nouveaux prisonniers sy trouvent. Les armes, 
les sources de lumière et les objets métalliques sont coufs 
qués. Les investigateurs qui portent des broches ou des 
prothèses de métal sulte à des blessures de guerre où 
d'accident sont la source d'un grand étonnement et ris 
quent d'être disséqués en un tour de main, si le Gardien 
veut rendre a situation plus dramatique. 

Les Profonds conflsquent aussi les balles explosives et les 
grandes quantités de dynamite, mals 11 est possible qu'ls 
laissent un simple bâton d'explosif dans La poche d'un per. 
sonnage, puisqu'il leur est dificlie de comprendre La signif. 
caiton de l'explosif inerte 

De même, si les investigateurs ont encore de La cire dans 
leurs poches, les Profonds ne fant aucune assochion entre 
cette substance douce et les morceaux durs, chauds et 
solides, de formes différentes. qu'ils ont ôtés des orelles 
des personmages. [ls leur laissent Ia cire. 

Aucun des Profonds n'est intéressé par les vêtements. les 
objets, les livres, les armes et l'équipement, qui jour après 
Jour s'amoncelent dans un cain du laboratoire, Certains 
d'entre eux, de par le monde, seraient fascinés par ce tas 
héléroclyte, mais ce n'est pas le cas lel, Ces Profonds 
savent que les Humains sont intelligents : Lis ne s'intéres- 
sent pas aux choses. 


La Deuxième Cellule 
Les captifs qui ont passé tous les tests et les échantillon 

nages effectués par Rethok et Rebokuk y sont enfermés, 
disponibles pour les expériences des autres Profonds, qui 
ant des idées disparates d'études à l'esprit. Des exemples 
sont fournis dans la sous-section “Captivité” ci-dessous. 
Les Gardiens peuvent adapter, ajouter ou enlever des expé- 
riences librement, Celles-ci sont des exemples pratiques, 


Cest lei que finissent tous les captifs qui ne sont plus 
uulisés pour des expériences et des échantillonnages. Les 
résidents de cette cellule sont disponibles pour être des 
sujets de dissection, de gadj, de reka, pour des expériences 
fatales où encore comme cobayes indésirables qu'on libère. 
Ces infortunés peuvent tout 
subir. Si un Investigateur a 
une caractéristique physique 
où mentale importante qui 
peut ètre d'une quelconque ut 
lité à un Profond, mettez-le 
dans cetie cellule. Par exemple. 
un personnage maigre où 
obèse peut être forcé à manger 
où encore à jeûne, Un porteur 
de lunettes peut se les faire 
confisquer, puis être contraint 
d'effectuer un parcours d'obs- 
tacles pour que les Profonds 
étudient l'étendue de ses pro 
bièmes de vue. Une femume qui 
porte des talons alguilles peut 
Humain ensorcelé être attachée à des échasses 


pour expérimenter son sens de l'équilibre. Un homme qui 
fait craquer ses phalanges peut se les fire briser par un 
profond, ete... Selon l'état du jeu, mélangez habllement les 
prouesses amusantes et les procédures Immondes : les Pro- 
fonds sont à la fois naïfs et adultes dans leurs déductions, 
et tous différents dans leurs motivations 


En Captivité 


L'épisode de la captivité peut être court ou long, selon 
l'enthousiasme des joueurs et du Gardien. Si le maitre veut 
que cette aventure soit terminée en une soirée, 11 vaut 
mieux alors prévoir une courte incarcération, peut-être sui- 
vie d'une poursulte, puis une conclusion heureuse. 


Le groupe capturé est enfermé dans la première cellule. 
Chaque cachot est, en fait, une alcôve de pierre de chaux 
de forme et de taille irrégulières, fermée par une grille de 
corail spécialement conçue de FOR 80, équipée d'une ser- 
rure magique. La sous-section “Les Chances d'Evasion”, 
plus loin, discute les posstblités d'évasion. 

Déterminé par leur sexe, le Chant des Sirènes a soumis 
les investigateurs soit à Krog-Rethok, soi à Bara-Rebokuk. 
Une fois sous l'emprise du sort, les personnages suivent 
Joyeux ces démons des mers sexy et magnlfiques de plus en 
plus profondément dans les entrailles de la terre, et pénè- 
rent de leur plein gré dans la belle cellule qui les attend, 
Puls ils guettent avec impatience le molndre signe du s0r- 
ter concerné, La répétition du Chant des Sirènes n'est pas 
parfaite, cependant : voir la sous-section *Les Chances 
d'Evasion’", plus loin. 

Dans la première cellule se trouvent Roberto DiGeorglo, 
l'époux disparu d'Helena et le beau-frère de Cristofolo Cop- 
polo. ainsi que Rosa Fillepi, a fille de Maria Cellant. 

Alonzo, le mari de Rosa, est enfermé dans la deuxième 
cellule, avec trois des quatre pêcheurs perdus dernière- 
ment. Sous l'emprise du Chant des Sirènes, Rosa et Alanzo 
n'ont aucune pensée l'un pour l'autre. 

Chaque être Humain, en fait, fixe d'un regard vide les 
lanceurs de sorts, même l'homme nu qui est attaché sur la 
able d'examen, tandis que Rethok et Rebokuk s'affairent à 
prendre tous les échantillons possibles de peau et de 
fluides. Mème quand il grimace et sursaute sous l'action 
des sondes, des aiguilles, des tampons de prélèvement, des 
pinces, des pistons, des pipettes et des seringues d'aspect 
étrange, le quatrième pécheur ensorcelé n'a d'yeux que 
pour la fascinante Rethok. 1 ne remarque même pas l'arri- 
vée des investigateurs. 


Les Effets du Chant des Sirènes 

Tout ce qui concerne les sorciers : les écailles, les yeux 
globuleux, les algues de mer pourries qui collent à leur dos, 
les mains et les pleds grifus et palmés, les protubérances 
calleuses, l'odeur et leur démarche gauche et inhumaine, 
tout cela apparait charmant et captivant. Les investigateurs 
ne pourrafent pas être plus heureux. Demandez à chaque 
personnage ce qu'il aime le plus chez le lanceur du sort, et 
faites Jouer ces Gétalls selon les opportunités. 

Les Profonds qui n'ont pas entonné le Chant des Sirènes 
sont perçus normalement : perte de 1D6 points de SAN en 
les voyant. Tout le monde perd de la Santé Mentale, 
puisque non seulement les Profonds sont nombreux, mais 
qu'ils tlennent aussi les investigateurs prisonniers. En 
contraste, le lanceur du sort parait encore plus désirable, 
lus important et vital 


EEE ssl eue 


Même si les Humains aux yeux écarquillés coopèrent 
avec enthoustasme avec leurs amants palmés, une partie 
de leur esprit a peur et se sent humiliée par les examens 
et les expériences interminables qui sont tour à tour 
sophistiqués, désorintants, cruels, maladrots et sans 

ut 

Si les investigateurs restent prisonniers pendant long- 
temps, ils commencent à perdre de la Sanlé Mentale : à 
côté d'incidents spécifiques (comme l'observation de la dis- 
section d'un ami, l'horreur et l'amblance bizarre du labora- 
taire coûtent à chaque investgateur 1D10+2 points de SAN 
par semaine. 


Des Activités bien Intéressantes 


La plupart du temps, Rethok et Rebokuk ne font que 
des examens sanguins et cutanés, Il effectuent aussi des 
mesures au compas, des calculs volumétriques et 
sonores. De plus, Rethok se réserve Rosa dans l'espoir de 
récupérer des ovules. Si certains des investigateurs sont 
des femmes, elles sont aussi détenues dans la première 
cellule jusqu'à ce qu'elles montrent des symptômes pré- 
menstruels. 

Si les deux sclentifiques avaient capturé les investiga- 
teurs à eux seuls, ils les auratent certainement laissé partir 
(à l'exception d'une femme vouée à la dissection, puisqu'ils 
ont déjà étudié des hommes), Après tout, Rethok el Rebo- 
kuk comptent revenir d'autres fols, Pourquol effrayer la 
feune ? Les autres Profonds, amenés pour des ralsons de 
sécurité selon le point de vue de Réthok. ont bien sûr 
d'autres idées. 


Laborentin 1 

DISSECTEUR D'HUMAINS : Elle débute à peine dans ses 
études pratiques des êtres humains. Dans les semaines à 
venir, elle compte disséquer un corps et embaumer ses 
chalrs et ses organes dans des cylindres de verre épais. Elle 
se moque de qui elle découpe : elle est curieuse d'apprendre 
pourquoi les hommes ont une fibre musculaire spongieuse 
aussi faible 


Laborantin 2 
REKA-PRATIQUANT : À peine âgé de 5 000 ans, il ne 
s'intéresse à rien d'autre qu'aux reka. 


TESTEUR D'INTELLIGENCE : Ce {roistème s'intéresse à 
Mntelligence humaine et à sa faculté d'appréhension de 
abstrait. À partir d'un certain nombre d'indices, 11 force 
des cobayes à arranger et à réarranger des formations 
d'étranges objets non-euclidiens, de formes qu'aucun 
esprit humain ne peut comprendre. Jugez un échec ou 
une réussite selon un jet réussi ou non d'INTx2 sur 
1D100. 

À chaque fois qu'un personnage échoue au test. il reçoit 
une violente décharge électrique, ce qui lui infllge 1D6-4 
points de vie de douleur physique et des dommages au cer- 
veau, au système nerveux, au nerf optique, au cœur et à 
d'autres fonctions autonomes. Quand il réussi, le Profond 
lui fait ingurgiter de force un poisson cru : le persannage 
perd alors 1D3 points de SAN, surtout à cause de la surfa- 
ce non-euelidienne, et peu à cause du poisson. Chaque jeu 
prend une journée. Si un Investigateur est soumis à ce 
genre de tests, 1 lui restera des cicatrices circulaires per- 
manentes de 1D10+2 centimètres, suite à la pose des élec- 
trodes. 


—_—_—————_—_—__—…—mmmmmmmr DES ACHUIES BIEN INÉÉTESSENS 


Laborantin 4 

EXPLORATEUR ARTISTIQUE : C'est un artiste intéressé 
par la peau humaine comme nouvelle surface pour des 
œuvres diverses, Au fl des jours, le Profond développe une 
technique similaire au tatouage. Au bout d'une semaine, 
des partions de la peau du personnage traité ont été allé: 
rées de façon permanente : peut-être est-ce beau, ou blas- 
phématotre, ou encore d'une idée si étrangère à notre 
manière de penser qu'il en coûte des points de Santé Men 
tale, ne serait-ce que pour se voir dans un miroir, Au bout 
du même temps. le personnage doit réussir un jet de 
POUxS sur 1D100 afin que l'œuvre déplaise à son maitre et 
qu'il ne soit pas massacré, et sa peau conservée comme 


une vulgaire toile. 


Laborantin 5 

TESTEUR DE LIMITES : Le cinquième Profond a créé 
une ingénieuse boîte sans fenêtre dans laquelle la tempéra- 
ture et la pression d'air peuvent être contrôlées. Le but est 
d'apprendre quelle est la zone de confort de l'être humain et 
de comprendre quelles sont ses limites de survie. La combl- 
maison de la température et de la pression a un potentel 
léthal : espacées sur deux ou trois jours, l'expérience du 
premier jour coûte 1D3 poirts de vie en dommages, la 
deuxième, 1D3+2, et a troisième, 1DG+3, Les investigateurs 
qui réussiralent à survivre à ce traitement subiralent alors 
un quatrième jour d'expériences à 1342 ou plus. 

Les symptômes incluent l'un ou phusieurs des détails sut. 
vants : saignements de nez, de bouche el des arelles, bri 
lures sur la plus grande partie du corps, migraines ef nau- 
sées, développement de phobies appsopriées, pertes de 
Santé Mentale dues à des phobies préexstantes comme la 
claustrophoble ou la thalassophoble (quand le caisson est 
rempli d'eau), cécité temporaire (durée 1D3 jours). Les sur- 
vivants qui perdent 10 points de vie ou plus subissent une 
baisse permanente d'un point de CON. 


Laborantin 6 

HEMATOLOQUE MEDICAL : Le sixième Proford a créé 
du sang artificiel humain qu'il souhaite ester, SI un inves- 
ügateur est cholsl, 1 est vidé de son sang, qui est mis à 
l'abri dans une sorte de placard, et on lui injecte ensufte le 
fluide artificiel, Si le personnage s'échappe ou brise l'appa- 
reil dans un combat avant qu'on ne puisse lui réinjecter 
son propre sang, il garde le produit dans les veines, apps- 
remment sans effets secondaires. Néanmoins, dans les 
mls qui suivent, il commence lentement à présenter des 
symptômes d'une infection qui amorce sa transformation 
en Profond, même si des dons de sang frais réguliers de la 
part de volontaires retardent la métamorphose de plu- 
Bleus voire de beaucoup d'années. 


PROTHESISTE MEDICAL : Le septième scientifique a 
inventé soil une jambe, soit un bras artlicels, Le membre 
naturel est amputé puis dévoré, et done perdu à jamais : on 
Jui substitue le membre artflclel. Après 1D3 jours d'incons- 
ience et de récupération, le sujet peut utiliser son nouveau 
membre de façon efficace. A part le manque de sensations 
de la peau, 1 est supérieur en tout point à celul qu'il rem 
place : augmentez la caractéristique de FOR du personnage 
d'1 point. Malheureusement. la proximité des métaux noirs 
et malodorants extraterrestres provoque une instabilité 
psychique qui contamine les rêves du porteur et qui  sou- 
met plus tard à des cauchemars récurrents et à des dépres- 
tons profondes, 


Laborantin 8 

DECODEUR GENETICIEN : Le hultième Profond est inté- 
ressé par les réparations cellulaires et Ia régénération. 1 
injecte au cobaye un composé chimique qui commence à 
générer un bras, une jambe, une tête ou un organc supplé- 
mentaire à l'endroit de la piqûre. Si on la latsse grandir, la 
chose atteint une taille adulte au bout de 1D3 mois, et 
devient complètement utilisable bien qu'une jambe sur 
l'épaule ne soit pas très utile). Un chrurgien peut enlever la 
tumeur, mais celle-ci repousse toujours, et le stress accélè. 
re sa crassance, Sans amputation £e la zone complète 
d'injection (où sont entreposées les instructions géné- 
tiques), la condition est permanente 


LINGUISTE : Elle est intéressée par le langage humain. 
Tout en apprenant l'anglais ou l'italien (ou la langue parlée 
princtpalement par le personnage), elle enseigne la compé- 
tence Parler le Profond à 1D6%, tout en laissant dans 
l'esprit de l'étudiant des implications horribles qui coûtent 
1D10 points de SAN. Les Humains peuvent parler aux Pro- 
fonds, mals ils doivent réussir un jet d'INT pour conprendre 
les mots, puisque certains des sons de quelques centaines 
de cycles émis par les créatures ne peuvent pas être perçus 
par les orellles humaines, nt prononcés par des hommes. Si 
l'étudiant humain est orphelin ou de parentée mystérieuse, 
Le Gardien a la possibilité de le considérer comme le produit 
un croisement, et d'activer son héritage de Profond. 


GRAND CHEF : Le dixième a des intérêts culinaires. Les 
Jeunes Profonds mangent pour la plupart leur nourriture 
crue, mais leurs sens du goût et de l'odorat s'améllorent 
tant que les plus vieux expérimentent là chaleur, la pres- 
lon et l'altération chimique de la nourriture. Des mari. 
nades imperméable ou des marinades cultes dans des 
Jarres isolées de l'eau sont fréquemment rencontrées, Ce 
Cuisinier explore les subtilités des plats humains, spécif. 
quement en confonction avec les feux à oxygène [les acides 
ou les résetions thermiques sont des moyens normaux de 
changer la texture de la nourriture). À lui seul, 1 pourrait 
cutre au barbecue puis festoyer de plusieurs hurains tout 
en perfectionnant sa iechnique 


Les Chances d'Evasion 
Il existe plusieurs moyens d'échapper à une telle sltua- 


tion. Une fois qu'un investigateur s'est libéré du Chant des 
Strènes, une évasion peut être plantflée rapldement. 


Pour s'évader, les investigateurs doivent avant tout se 
libérer de l'emprise du Chant des Sirènes. 

Les Profonds n'utilisent pas de pendule, et le Chant a une 
durée d'effet variable de 2D6+20 heures. Chaque jour, efec- 
tuez des jets contre les joueurs pour déterminer si leurs 
investigateurs se révelllent du sort avant que celui-ci ne soit 
à nouveau appliqué. Le Gardien l'emporte dans un cas nul. 

11 suflt qu'un seul personnage se libère pour préparer 
une évasion générale. SI les profonds ont pensé à confls- 
quer toute la re et la dynamite contenues dans les poches 
des ivestigateurs, des bouchons de coton on de boue ont 
une chance de INTx5 ou INTXS de bloquer suffisamment le 
Chant des Sirènes pour le rendre inefficace, Le joueur doit 
déterminer ce avec quol el comment 11 se bouche les 
oreilles, Notez que des bouchons de boue ne peuvent être 
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enlevés que par l'intermédiaire d'un jet réussi de Premiers 
Soins. Autrement, la boue avance plus profondément dans 
les canaux et la perte d'ouie s'intensie. Une ois de plus 
gardez bien à l'esprit qui peut entendre et qui ne le peut 


pas 
Mëme des personnages actuellement ensorcelés par le 
Chant des Sirènes peuvent se boucher les orelles si l'inves 
gateur libéré leur suggère l'idée que. ce pourrait plaire à 
leur amant, qu'il trouverait ça décoratif. 
Faïes générer des jets de Discrétion ou de Camouflage 
pour dissimuler les bouchons. 


L'Evasion 

11 y a assez de place pour que trois personnes tentent de 
briser la grile de FOR 80 depuls l'intérieur, ce qui offre peu 
de possiblités. Permetez-leur de le faire une fois par Jour, 
quand les Profonds ont, par étourderte, tous abandonné le 
laboratoire pour quelques minutes. Si des sauveteurs se 
Joignent aux eflarts pour casser le corail, il y a assez de 
place pour six FOR. Slls disposent d'un béller ou de pleds- 
de-biche, 1 y a 50% de chances de succès, mals le brult 
prévient les Profonds qui reviennent sur-le-champ. 

Une créature du Mythe invoquée peut être capable de 
détruire la grille, mais après l'arrivée des investigateurs 
dans la cellule, 1 n'y à plus de place que pour une TAI 35 
au plus : invoquée, une grande entité devra peut-être écra- 
ser des Humains avant d'avoir la place d'exister, Lorsque 
des gens sont emmenés hors de la cellule, 1 ÿ à bien sûr 
plus de place, et le Gardien pourra tenir compte de cela si 
la situation survient. SI le maître le permet, il n'existe 
aucune règle qui empêche un investigateur d'invoquer une 
eréature de l'autre côté de la grille. 

La serrure est magique, destructible uniquement par 
l'application du Poing de Yog-Sothoth ou du Flétrissement 
Là cause de sa nature organique), et un être humain ne 
peut pas la faire fonctionner. 


Le paragraphe précédent soulève des points relevant de 
La magie, Il suffit de dire que les barreaux sont entièrement 
matériels (sauf l'opération de la serrure, qui est magique). 
La grille et la serrure ont une FOR 80. Les évasions 
magiques (comme la Création d'un Portail, par exemple et 
les invocations magiques sont parfaitement possibles. 

Le Gardien peut intervenir de façon objective pour s'assu- 
rer que les investigateurs disposent des composants requis 
pour le sort, que le leu et le temps sont propices et qu'ils 
peuvent le lancer sans être interrompus : il est pet pro- 
babie que les Profonds laissent aux investigateurs Ia liberté 
d'utiser la magl : l'axision d'une anguë ou d'une main 
suffira à imposer l'obétssance, 


Divers personnages (Giovanni Badogio, un investigateur 
ou peut-être le comte Fantari) attendent à l'entrée de lé 
caverne. Une action rapide, peut-être en entendant des ris 
où des coups de feu, les aménent dans la bonne partie des 
tunnels, trop tard poar être ensorcelés par le Chant des 
Sirènes, mals à temps pour suivre la trace des captifs. 
Quand de nouveaux esclaves sont envoyés pour monter La 
garde, les sauveteurs en maraude les emprisonnent et leur 
soutirent des renselgrements concernant la situation, le 
nombre des créatures et leurs capacités, 

Laissez à une telle opération une bonne chance de réus- 
site, spéclalement si le plan prévoit d'isoler les cavernes. 
Cest un plus si les sauveteurs sont ingénieux, en arrivant 


par exemple, avec un phonographe pour contrer les effets 
du Chant des Sirènes. Laissez la situation se jouer sans 
trop d'opposition : les autres Prolonds n'ont aucune ralson 
vitale de venir en alde à ceux qui se trouvent dans Ia salle 
des cellules. 

D'un autre côté, st le sauvetage est mitigé, sans plan réel, 
maladroit et bruyant, amenez la force complète des Pro: 
fonds : n'oubliez pas les efforts méprisables de ces faibles 
terrestres, qui devraient être bloqués et massacrés. Néan- 
moins, souvenez-vous que cette aventure est prévue pour 
des débutants, et que vous vouêrez en garder Ia plupart en 
vie pour d'autres scénarios. 


Conclusion 


Les investigateurs qui n'ont pas accompli grand-chose 
Jusqu'à présent devraient avoir une chance d'utiliser leurs 
armes ou de se battre dans les tunnels lors de leur remontée 
vers la surface, Un éclair soudain de lumière peut, l'espace 
d'un instant, immoblliser un Profond en poursuite. Une balle 
peut sleocher el infliger des dommages à un autre, Les 
Joueurs qui jusqu'alors sont restés en arrière peuvent trou- 
ver de l'encouragement pour une prochaine aventure. 

En arrwant à la surface, les Profonds abandonnent la 
chasse, Dynamiter l'entrée ou provoquer un glissement de 
Lerrain pour la couvrir de façon efface conclut l'expérience 
des profonds pour cette fos ; l'une de ces solutions rappor- 
te 1D6 points de SAN. Les Investigateurs qui ont su profiter 
de toutes les opportunités d'action emportent 1D6+2 points 
de SAN, tout comme les personnages qui ont pu sauver les 
prisonniers 

Sulte à cette victoire, les liens organisent une grande fête 
en l'honneur des investigatenrs. Le comte Fantari les 
remercie de l'avotr aléé à conserver son honneur intact et 
leur certe qu'il n'oubiera jamais ce qu'ils ont Eat. Mème 
si le comte peut mourir él peu dans un accident de voltu- 
re de sport, permettez aux investigateurs de l'appeler à 
l'aide dans une prochaine aventure, avant son accident. 
Une fols les services rendus, le yacht à vapeur (sl n'a pas 
été détruit) ramène les personnages au Nouveau Monde 
dans l'opulence et le luxe, vers de nouvelles aventures. 

Si des investigateurs survivants ont été incapables 
d'empêcher les Profands de s'emparer de Ia population de 
l'ile de Fantari, le navire marchand de Palerme peut les 
ramener en Sicile, où la police italhenne risque de vouloir 
leur poser des questions. 

En prenant la fuite en barque, les courants du matin 
famènent Inexorablement les ivéstigaieurs vers le rivage 
hanté de l'île, où les attendent les sirènes, 


CARACTÉRISTIQUES 


Vito Fantari, 35 ans. Comte 
FORI4 CON15 TAIIO INTI2 POUII 
DEX14 APPIL EDUI6 SAN45  PdV13 


Bonus aux dommages : +1D4 


Armes : Fusil 90.06 75%, dommages 2D6+3 
Automatique mm 50%, dommages 1D10 
Sabre de duel 80%, dommages 1D8+1+1D4 

Fusil à pompe jauge 20 65%, dommages 2D6/ 1D6/1D3. 


Compétences : Anglais 45% Archéologie 10%, Baratin 
25%, Bateau 50%, Bibliothèque 35%, Chanter 30%, Crédit 
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90%. Comptabilité 40%, Eloquence 80%, Histoire 40%, Iia- 
lien 85%, Monter à Cheval 45%, Nager 55%. 


FOR9 CONS  TAIS INTI4  FOUIS 
DEX10 APPIO EDUI2 SAN25  Pdv9 
Bonus aux dommages : +0 

Armes : aucune 


Compétences : Baratin 60%, Bibliothèque 27%. Crédit 
50%, Discussion 55%, Diagnostiquer Maladie 15%, Ecouter 
30%. Eloquenee 60%. Histoire de l'Eglise 46%, Lire/Ecrire 
Italien 78%, ire/Ecrire Latin 50%, Marchandage 55%, Pre- 
miers Soins 38%, Psychologie 65%, Théologie 45%, Trouver 
Objet Caché 60%. 


FORII CONI4 TAIIO  INTIS POUI4 
DEXIS APPIS FDU7  SAN75  Pav12 
Bonus aux dommages : +0 

Armes : aucune 


Compétences : Baratin 15%, Bateau 20%, Chanter 15%, 
Ecouter 30%, Grimper 66%, Lancer 36%, Lire/Ecrire Italien 
60%, Nager 55%, Parler Anglais 20%, Psychologie 15%, 
Sauter 45%, Se Cacher 35%, Trouver Objet Caché 30%, 
Zoologie 10%. 


FOR 13 
DEX 15 


CON 13 
APP 11 


TAN 
EDUS 


INTIO  POU10 
SAN45  Pdv 12 


Bonus aux dommages : +0 
Armes : Coups de poings 60%, dommages 1D4 
Fusil à pompe jauge 20 45%, dommages 2D6/ 1D6/ 1D8 


Compétences : Anglais 20%, Baratin 40%, Botanique 
14%, Comptabilité 7%, Crédit 35%, Ecouter 35%, Esqui- 
ver 45%, Grimper 50%, llllen 53%, Maçonnerie 40%, 
Marchandage 30%, Mécanique 40%. Menuiserie 35%. 
Monter à Cheval 25%, Nager 35%, Psychologie 25%, Zo0- 
loge 10%. 


FOR 12 
DEX 10 


CON 15 
APP 10 


TAII2 
EDU 6 


INT 9 
SAN 70 


POU 15 
Pdv 14 


Bonus aux dommages : +0 
Armes : aucune 


Compétences : Bateau 55%, Cuisiner 80%, Connalssan- 
ce des Poissons 35%, Diseusston 25%, Ecouter 45%, 
Lire/Ecrire Italien 50%. Marchandage 50%, Nager 65%, 
Premiers Soins 80%, Psychologie 58%, Soigner Maladie 
25%, Trouver Objet Caché 40% 


Dix liens Môles, Ages Divers 


Armes : Coups de poings 51%, dommages 1D3+1D4 
Pelit bâton 50%, dommages 1D6+1D4 


Ilen FOR CON TAÏ DEX POU Pay 
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19 64 CU, TI 09 5 1 
FOR20 CONIA TAI2I INTIS POUIS 
DEX16 EDU26 PdVIi8  Mouvment8/l0en nage, 


Bonus aux dommages : +2D6 


Armes : Griffes 55%, dommages 1D5+2D6 
Lutte 55%, dommages spéciaux 


Sorts : Obscurité, Chant des Sirènes et deux autres sorts 


Compétences : Anatomie Humaine 50%, Biologie 90%. 
Chimie 75%, Electricité 75%, Électronique 80%, Hyperphy- 
sique 55%. langage des Profonds 70%, Marchandage 90%, 
Microbiologie 80% Nager 95%, Pharmacologie 40%, Physlo- 
loge 75%, Prots-Latin 10%, Trouver Objet Caché 70%. 


FOR 20 
DEX 15 


CON 13 
EDU 24 


TAI 20 
Pav 18 


INTI8  POU18 
Moutement 8/10 en nage 


Bonus aux dommages : +1D6 


Armes : Griffes 60%, dommages 1D6+1D6 
Lutte 60%, dommages spéciaux 


Sorts : Obscurité, Chant des Sirènes et un autre sort 


Compétences : Anatomie Humaine 50%, Biologie 90%, 
Chimie 70%, Electricité 70%, Electronique 70%, Hyperphy 
sique 45%, Langue des Profonds 70%, Marchandage 60%, 
Microbiologie 90%, Nager 95%, Pharmacologie 40%, Physio- 
logie 75%, Proto-Latin 5%, Trouver Objet Caché 60% 


Dix Profonds 


Armes ; Griffes 60%, dommages 1D6+1D6 
Lutte 46%, dommages spéciaux 


Sorts : Chant des Sirènes, un autre si désiré 


Profond FOR CON TAI DEX FOU Pay 
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Mouvement 8/10 en nage 
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À ch Dans la stablté de ce que le Naumeat Monde considère 


Cette aventure est prévue pour un groupe d'investigateurs 
expérimentés. Sauf sils sont très astucieux et très chanceux, 
des novices n'ont aucune chance, Il est possible, néanmoins, 
qu'un Gardien choissse d'introduire la sitcation peut à pe, 
en laissant les personnages gagner de l'expérience autre part 

Qu'il soit débutant ou non, le Gardien qui décide de faire 
Jour ce scénario doit Inclure des investigäteurs ayant une 
connaissance du Mythe de Cthulhu ainsi que quelques 
sorts, 1 doit se préparer à leur faire vivre une succession de 
rencontres dangereuses et des périodes d'enquête. 

De façon à mettre au clair une chronologle, les articles de 
Journaux sont datés du jour et du mois. Les Gardiers ne 
doivent accorder aucune importance à ces dates et établis 
sent l'année comme ls le désirent 

L'enquête qui prend une grande part de la première moi- 
té de l'aventure devient rapidement de l'exploration et des 
rencontres dans Ia seconde partie. Néanmoins, une fois que 
les investigateurs ont pénétré dans les immeubles du cime- 
tre de Stanton Streel, ls ont la possibilité d'atteindre les 
tunnels des Goules et les anciens égouts, aussi le Gardien 
dot se préparer à cette éventualité. 

Si les personnages avancent prudemment, Îs peuvent 
réussir à détruire un ou plusieurs des lieutenants de 
Nathanie! Bishop, peut-être gagner un allié parmi les pri- 
sonniers et acquérir des livres du Mythe utiles avant 
d'affronter les grands dangers qui se terrent dans les 
entrailles de la vil. 

1 ny a aucure obligation de temps dans ce scénario : les 
investigateurs donnent le rythme. S'ls ont besoin d'un 
mois où deux pour étudier un ouvrage, ils peuvent prendre 
leur temps sans que cela influe sur la sttuation, Des enlè- 
vements et des disparitions ont Lieu dans New York depuis 
des siècles, Une fois que les personnages comprennent la 
signification d'un kidnapping, les nouveaux neidents de ce 
type risquent fort de les inquiéter : pour chaque semaine 
d'étude ou de recherches après qu'ils ont compris quel sort 
attend les prisonniers, 1 y a 40% de chances qu'une nou- 
velle disparition soit annoncée par les médias. Inflz une 
perte de 1D2 points de SAN aux investigateurs, suite à la 
culpabilité et au regret, S'ils réussissent à fermer le cire: 


comme sa plus grande ul, une série d'horreurs mysté. 


tière et à empêcher de nouveaux enlèvements, rendez-leur 
toute la Santé Mentale perdue dans ce cadre. 


Renseignements Destinés au Gardien 


Une série de meurtres conduit les investigateurs à soup- 
sonner l'existence dun lien avec le cimelière de Stanton 
Street et sou propriétaire, Nathaniel Bishop. En fai, 1 en 
sali beaucoup plus sur les assassinats et les Incidents du 
cimetière que ne le pensent les personnages. C'est un 
monstre à demi humain : ur prêtre hybride de Nyogtha. 

La mère de Bishop était à demi humaine et à dei goule ; 
son père état le Grand Ancien : Nyogtha. Nathanlel fait par- 
tie d'un plan visant à créer une race de serviteurs pour 
Nyogtha, des monstres d'apparence humaine ou quasi 
humäine qui servralent leur géniteur cauchemardesque. 

‘Agatha Bishop a débuté l'expérience en 1703, en uiflisani 
la magie pour aider à la conception d'un enfant dem! goule 
un événement soigneusement dissimulé au monde exté- 
rieur. Elle a échangé ses faveurs contre la connaissance 
magique d'une Goule. 

dusqu'à présent, les répliques de chromosomes ont été 
instables. Ces expériences ont souvent échoué de façon sou- 
daine : elles ne produisent que des hybrides stériles, les 
Larves de Nyogtha actuellement existantes, qui Sont toujours 
mâles. Après avoir vécu pendant quelques dizaines d'années 
comme des êtres humains, elles dégénèrent en d'horribles 
créatures notes gélatineuses et s'en vont rejoindre Nyogiha, 
Leur père, dans les profondeurs de ia terre. Nathanlel repré. 
sente le plus grand succès à ce jour. et peut encore passer 
pour un Humain pendant une décennie. 

Cest un serviteur dévoué du redoutable Nyogtha, à qui il 
offre, en signe d'allégeance, des sacrifices humains lors des 
villes de la Chandeleur, de Lammas, de Walpurgisnacht et 
de la Toussaint. I travaille actuellement sur les expériences 
familiales de reproduction. Pour ce faire, 11 Kdnappe des 
Jeunes gens et les force À devenir les incubateurs d'une 
nouvelle génération de monstres 

Nathaniel Bishop, tout conne sa sœur snob Cassandra 
st fou, D n'est pas excentrique, mais plutôt psychopathe 
pathologique. I prend plalsir aux actes de vol, à l'homicide, 
aux meurtres rituels, au cannibalisme et à là nécrophile. 


mm LE FôdeUr dans 1e Ce 


Sous les caveaux (et même sous l'intégralité du cimetière) 
existe un labyrinthe de tunnels et de catacombes hanté par 
des Goules, des monstres et des horreurs mortes-vivantes, 
ÿ compris Agatha Bishop. Elle vit toujours après tous ces 


siècles, liche immortelle préservée par les techniques de 
mommification de l'Ancienne Egypte. 


Renseignements Destinés aux Joueurs 


Beaucoup de gens évitent les bas quartiers de Lower East 
Side de New York. un ensemble insalubre de ghettos de 
pauvreté et de maisons de plerre prêtes à être rasées, où le 
braquage, le meurtre et La brutalité sont monnale courante. 

Au printemps d'une année entre 1920 et 1990, les gens 
at encore plus de raisons de vouloir éviter cette partie de la 
ile, suite à une série de meurtres si horribles qu'ils feratent 
verdir même les plus endurels des résidents. 

Les investigateurs apprennent rapidement que ces 
affreux massacres sont l'œuvre d'un dangereux psycho- 
pathe : ils font partie d'une expérience cauchemardesque 
qui prend place dans les catacombes new-yorkalses. 

Un matin, les personnages remarquent les gros titres du 
Ptlar-Riposte, qui concernent le cinquième assassinat com 
mis par l'infâme meurtrier. 1 se trouve reproduit plus loin. 

Selon le souhait du Gardien, les Investigateurs peuvent 
se retrouver concernés par l'enquête si la victime, Miss Jen 
sifer Hargrave, était une amie ou une connaissance. Alter- 
mativement, et plus spécialement si l'un des personnages 
est détective privé, la riche famille de la victime engage les 
lnvestigateurs, Ou encore un ami du service des homicides 
s'entretlent avec les personnages, surtout s'ils ont déjà 
eaquêté avec succès à New York, où st l'un d'entre eux est 
un biologiste, un chimiste, un psychologue ou un crimino 
logue. Des investigateurs ayant des relations dans le milieu 
de la haute société peuvent se sentir directement concernés 
suite à une rencontre avec la belle Miss Cassandra Bishop 
lors d'une réception, ce qui les mènera droit vers les toiles 
d'aralgnée cauchemardesques de sa famille 


Caseandra Blshop st une femme d'une beauté te. 
A a is selle et ble fa San visage Latex est auréol dune 
chevelure rouse, el es grands eux expresaf sont verts, Tout 
Ju ge de 26 na lé est os cc ul enable à a 
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masque Be cache un telle old 
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MISS CASSANDRA BISHOP 


Néanmoins, Cassandra Bishop est un atout oplonnel du 
scénario, utilisable selon les desiderata du Gardien, Elle est 
aliment folle et cest une adepte dévouée du culte, mais elle 
sat aus être jeune et rebelle Elle déteste être manipuiée par 
‘æn demifrère et les membres moins ragpût 


Le Garden peut cholsir de l'utliser où non dans l'aventure, 
A doit déterminer à son gré comment elle intervient dans 
Thstire. 
Peut-être Miss Biahop décidet-elle d'abandonner ke culte, 
“découvrir semaines plus tard que les attraits 
A emporte 
Humainé normaux et puéris. 
Peut-être rencontre-Lelle un investigateur lors d'une 
Lan donnée par un riche men de a jet-s0cety de Nev Vo 
se fat-lle passer pour une pauvre demoselle en détresse 
qui ne sat rien des de son fière. SI le 


son nouveau jouet, et ce avec des résultats prévisibles. 

‘Au choix du Gardien, Cassandra Bishop peut survvre au 
scénario et revenir affronter les investigaieurs dans une future 
aventure. 

Pulsqu'll peut intervenir à dférents points de l'histoire et 
tire stimulée par des relations déférentes, ses caractéristiques 
apparaissent à la fn de l'aventure. 


De —— 


Miss Cassandra Bishop mm 
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2 Ne York Ptlar-Riposté, 10 mars. 
Ale de deu 1 


Àla Pennsyivannie, 


Des hordes de journalistes et de photographes assallent 
sans cesse le commissariat, la cigarette aux lèvres, recher- 
chant la conversation ou la photo qui attirera l'attention du 
public sur leur journal 

D'un autre côté, la police n'en sait pas tant que ça. Elle 
refuse d'avouer son lénorance qui passerait pour de 
l'ncompétence aux yeux éu public 

Voir le cadavre de Mss Hargrave sans raison officielle peut 
prendre des jours, même pour les investigateurs Les plus 
astucteux. Les détectves ou les consultants qui travaillent 
sur enquête doivent simplement montrer des papiers d'iden- 
té pour être admis et recevoir la coopération des policiers, 

Pour faire un raccourci, le sergent factionnaire de nuit est 
inhabiwellement crédule. Les investigateurs qui réussissent 
à lui donner une explication crédible de la raison pour 
laquelle £s doivent se rendre dans la morgue du commissa 
rat sont amis après un jet réussi de Baratin ou de Discus- 
sion. lis peuvent par exemple se faire passer pour des méde- 
eins d'une autre ville qui viennent voir Le cadavre et lire 
rapport d'autopsie, de façon à comparer ce meurtre avec 
celui qui a été commis dans une cité hypothétique. 

Une fols le roi tiré de son réceptacle dans le mur de la 
chambre froide, les Investigateurs s'aperçoivent que la sl- 
houette du cadavre, sous le drap, est curieusement rétrécie 
et tordue. L'interne prévient que le corps est dans un état 
horrible, puis 1 soulève le drap. 

Voir le cadavre infllge une perte de 0/1D6 points de 
SAN. La pauvre Miss Hergrave n'a pas seulement été 
découpée membre par membre, mais elle a aussi été en 
partie dévorée : les personnes présentes doivent réussir 
un jet de CON x4 sur 1D100 où vomir sur-le-champ. Un 


résultat de 00 indique que le personnage s'évanouit pour 
1D10 minutes, 

Bien qu'aucun rapport officiel ne l'alt confirmé, Petit Joe 
interne {un homme qui mesure près d'1m90 et qui pèse 100kg 
1 jure que les quatre autres vltimes étaient dans le même état. 
La première était un vagabond découvert sur un quel de a sta- 
ion de métro de Second Street. la deuxième une prostituée qui 
fottalt sur l'East river (on n'a jamais retrouvé son pied gauche, 
d'alleurs). La troisième et Ia quatrième étaient un couple 
d'aroureux dissimulés dans les buissons de Corlear's Hook 
Park. décapité La police n'a pas encore retrouvé les têtes. 

Si ur investigateur ayant des connaissances médicales 
où dentaires examine le corps, un Jet réussi de Trouver 
Objet Caché révèle la marque légère d'une morsure à l'nté- 
rieur de la cuisse gauche de la victime. Cette marque a été 
faite assez longtemps après le décès, car les traces de dents 
ne sont pas remplies de fluides et n'ont pes changé de cou- 
leur. Comme on ne peut les voir que sous certains angles, 
le médecin-légiste ne s'en est pas aperçu pendant l'autop 
ste. Le personnage, lu, remarque que cette trace est certai- 
nement l'œuvre de dents de loup ou de gros chien, mals 
que celles-ci sont disposées selon l'ordre de la dentition 
humaine, 


Ses Effets Personnels 


Les investigateurs ont peut-être eu des dificultés pour 
examiner le cadavre de Miss Hargrave, même après que 
l'autopsie a été faite, et même al le rapport du mécecin- 
légiste recèle des preuves officieliea 

Si cétait dur, ce n'est rien en comparaison de ce qui les 
attend s'ils désirent foulller dans les affaires de la victime, 
qui sont scrupuleusement conservées comme plèces à 
conviction sur les étagères d'une salle du commissariat, en 
attendant un éventuel procès criminel, Les Investigateurs 
sans statut officiel dans l'enquête et sans contacts dans la 
police peuvent mettre longtemps avant de pénétrer le péri- 
mètre de sécurié du commissariat. 

Comme les agents qui ont découvert le cadavre l'ont noté 
dans leur rapport, l'assassin a dérobé les bijoux de Miss 
Hargrave, mais à laissé dans son sac à main et autour de 
son corps près de 200 dollars en billets de 5 et de 10, Cer- 
tains d'entre eux portent des empreintes ensanglantées de 
doigts, comme si on les avait sciemment jetés, Le contenu 
d'üne petite fole de verre retrouvée dans son sac a révélé La 
raison de sa visite dans Lower East Side sitôt le matin : une 
fine poudre blanche qu'un détective, un médecin ou un pol 
cler, ou encore un Jet réussi de Chimie ou de Pharmacalogie. 
identifie Immédiatement comume de la cacaine. 

Une étude des billets tachés révèle une absence complète 
de lignes et de cercles our l'empreinte des doigts. 

L'agrandissement des traces de delgts montre une textu- 
re gralreuse, similaire aux empreintes que lalsseraient les 
coussineis de eur d'une patte canine. Une fois qu'il s'en 
aperçoivent, les investigateurs qui réussissent un Jet de 
Mythe de Cthulhu comprennent que l'affaire peut être liée à 
‘un serviteur rineur du Mythe. Si certains des personnages 
ont déjà rencontré des goules, ou vu ces créatures se nour- 
ri, idée de la goule leur vent immédiatement à l'esprit, 


Les Preuves 


Une visite à la biblothèque ou aux archives du Pllar- 
Riposte permet de découvrir d'autres preuves d'acuvités 
liées au Mythe. Deux jets séparés et réussis de Bibliothèque 
mettent à jour des articles perdus dans les dernières pages. 


Ses 


Les Interviews 

Les investigateurs peuvent souhalter interroger les gens 
mentionnés dans les deux articles, et c'est tout à fait pos- 
stble. Après avoir été gardée 24 heures en observation, 
même Mrs. Edwards est disponible et d'accord pour parler. 
Malheureusement, tout ce que ces gens savent a déjà été 
publié dans les Journaux. Le Gardien peut ajouter où br 
der des détalls selon les nécessités, mais les personnages 
n'en bent aucune nouvelle piste. 


Si les investigateurs se trouvent à la bibliothèque, s'ls 
réussissent un jet de Bibliothèque et s'ils déclarent récher- 
cher des rumeurs plus anciennes concernant des bruits 
étranges entendus dans les cimetières, ou quelque chose de 
similaire, ou encore s'ls ont accès aux archives du Pilar- 
Riposte et qu'il font ia même demande, ils apprennent que 
de nombreux rapports concernent des bruits inexpliqués 
venus du cimetière de Stanton Street, et ce depuis le début 
des années 1800, Le rédacteur du dernier article, l'aleoo- 
Aique J. Mondale Cri, n'a pas fait son travail. 


Grâce à un jet réussi d'idée, les investigateurs s'aperçoi- 
vent que les cinq meurtres ont été commis à moins de 5 


0 


Kilomètres du cimetière de Stanton Street et que La station 
de métro d'Essex Street se trouve dans ce périmètre. 


SI les Joueurs déclarent qu'ls fouillent dans les journaux 
remontant jusqu'au 19e siècle. ils découvrent que cette partie 
de l'East Side a une longue histoire de disparitions inexpll- 
quées, qui date du début des années 1600. Outre la zone dans 
laquelle ces disparitions se passent et le fait que la plupart de 
ces gens avaient moins de 30 ans (un jet réussi de Connais 
sances pour S'en apercevolr), l ny a pas de point commun. 


A la mairie, les Investigateurs peuvent étudier les plans 
êu cadastre (ee qu nécessite un jet réussl de Baraïin et 
peut-être un pot-de-vin pour accélérer le monvement}, Un 
Jet de Bibliothèque réussi révèle que tous les égouts dans 
‘un rayon de deux pâtés de maisons autour du cimetière de 
Stanton Street ont été murés, puis refaits vers la fin du 19e 
siècle, car {ls débordalent par temps de grosse pluie. 


T] B jp 


Cette section présente les trols personnalités qui peuvent 
quitter le cimetière de Stanton Street de leur propre chef, 


Un Monstre dans Le Métro 
La Terreur dans les rues ? 


Par J, Mondale Crief 


IDERNRE MONTE) rent à ue cadavre ambulant, 

ee es ai ge de eu ous 

C'est ainsi que débute La terrifiante histoire de Mrs. Francine 
Edwards, la nuit dernière à la station d'Essex Street dans le 
Lower East Side de Manhattan. 

Mrs. Edwards, 33 ans, habitant au 1281 Grand, Appt 610, 
attendait le métro quand l'étranger, un clochard défobtant en 
allons, a grimpé sur le qua depuis les vues, Cest quand 1! 
est retrouvé dans la lumlère que Mrs. Edwards s'est perçue 
qu'il n'était pas humain. 

“C'était horrible | m'a atirapée, mas al huré et je a frap- 
pé ae mon sac à man. Ja usa à me dégage el fe me Bus 
énfuie ! Dans son témoignage. Mrs. Edwards parle de “la 
séleur Inide d'un cadavre”et"d'éranges yeux rouges qui péné. 
Eraient dans mon cerveau comme des phares surgs de l'Enfer 

ln que personne ne se sol oué ur Le ua pour atester 
de ce amant apparon. des passants Es la rue Ont 

‘entendu les cris de Mrs. Edwards. 

Un témoin l'a vue : “Elle courrrait horrrs du métrrro comme 
elle afat le Diable qui la affirme Pyotr Alexel. 
viich Ralkuzmov, habitant 124 Mr. Rakuzmov, un 
homme minutieux, a montré au Pilar-Riposte J'endroit exact où 
Lara va La fem, test ai asouré de l'othographe cor. 
Une tt le pale de New York appelée. l'agent Miche 

ne lie a police de New York appelle l'age: 

OShez a pu irouver aucune race de La forme spectrale qui 
L be La à el 
agent OSca a ensute spéculé ur que 

a renversé l'homme, mais le conducteur Alvin B.{"Glaiseux} Hetn- 
grapper, habitant Schermerhorn à Brockiyn, a fini son service sans 
‘encombre. D affirme : “Je n'ai rien vu ei je n'ai rien senti d'autre 
Que ce hu ur apres Bowen. La vol eat rer + 

Envoyte tôt ce matin, une équipe d'entretien n'a rien trouvé, 
selon les autorités du Brooklyn Transit. 

Mrs. Edwards 8e remet actuellement de.ses émotions à 
Thôpltal Bellevue et n'est pas disponible pour une lateryier. 


Pour instant La police ne fl aucun commentaire 


 Neuo York Pilar-Riposte, 27 février 


Cimetière Hanté ? 
Des bruits dans la nuit effraient un passant 


ar d. Mondale Crief 


(DERNIERE MINUTE) Les yeux encore fous. et écarquil 
messieurs Buy ce Perkins et Jesus Romero ont décrit “ 
bruits qui résonnalent et des grognements” qui provenaient 
d'un caveau près de l'encelnte du cimetlère de Stanton Street 
qui doune sur Houston Street, 

“sont né avoir aperçu fantômes, Eux folles ou autres bestioles 
sarnalurelles, mais M. Perkins a aifrmé que les sons étaient 
rares : “Ca ne ressemblat À rien que Java pu entendre avant." 
M Romero a acquescé, mais a ensulie refusé d'être itervewé. 
ue Rome hab cel aù PAT VS, avec M. Pre 

Aucun des deux hommes s'était en état d'Hébriété, et La po. 
ce explique ie phénomène comme une farce d'un groupe de 
paisantins macibres. 

M. Perkins a réfuté l'analyse de Ia police. [a ajouté que rien 
personne ne pouvait être vu. et que les bruits fréquents et 
forts venalent d'un exveau faralal ; 

Pourtant, lnspection de ce malin ‘que les serrures 
talent toujours verroutiées el que ren dans le eaveau avait 


FE st re en question appartient à la famille Greenberg, 
qu coedene. meta en er, ce mai fee Ms: Sonia 
Greenberg, matiarebe et flle de Solomon Greenberg, un des 
findateurs de industrie vestimentaire de New York. 

du cimelère de Stanton Street, M. Natianiel 


de gardlennage 
y a pas eu de problèmes depuis 200 ans. 

- eus York Pllar-Riposte, 3 mars. 

: Ade de Jeu n°2 


es N2127/0/ BiShOD mm 


mms Carlos Cortés 


Carlos Cortés, Nathaniel Bishop et Simon Trask, ainsi que 
leurs activités possibles et les preuves qui Les lent. La pro- 
chaine section détallle le cimetière, les bâtiments et les 
choses horribles qu'on peut y trouver. Les sections sul 
vantes décrivent ce qui rôde sous le cimetière. 

M. Nathaniel Bishop est le propriétaire et le directeur 
d'un des cimetières les plus anciens de l'Etat, celui de 
Stanton Street, dans ce qui était autrefols le quartier riche 
du Lower East Side. Depuis, le voisinage est devenu un 
dédale insalubre de vieilles maisons de pierre lézardée 
habitées par les pauvres, les et les criminels. 

Tout guide de Manhattan ou un jet réussi d'Histoire révè- 
le que Ie cimetière Bishop Memorial, depuis rebaptisé cime- 
ère de Stanton Street, a té inauguré en 1779, sous la 
direction d'un certain George Edward Bishop, et qu'il a 
ensuite été dirigé par les générations successives de la 
famille Bishop. L'endroit dispose d'une morgue, des pompes 
funèbres Bishop, ainsi que d'une maison à deux étages où 
loge Nathaniel Bishop, propriétaire et directeur actuel de 
cet établissement familial. 

Les investigateurs sont libres d'entrer dans le cimetière 
dans la journée. Même als regardent un peu partout, Îs 
ne remarquent rien d'inhabitueL. 


Carlos Cortés 


Si les personnages visitent le cimetière (ouvert ous les 
Jours sauf le dimanche), la première personne qu'ils ren- 
contrent est le jardinier, Carlos Cortés, dont les caractéris- 
tiques se trouvent à la fin de cette aventure. 

Cest un petit homme musclé avec un bronzage sombre et 
une fnoustache épaisse et bien taillée. IL porte une combl- 
maison de travail et un chapeau de paille usé. IL parle mal 
l'anglais, et n'a aucune confiance en quelqu'un qui parle 
cette langue. Négligeable au premier abord, Cortés est en 
fait un homme intelligent qui se retient de parler à cause de 
ses dificultés à apprendre l'anglais, et qui peut être en 
bonne pasition pour alder les investigateurs à plusieurs 
moments 

Cortés, un Cubain, gagne sa vie pour nourrir une femme 
et quatre enfants, Comme il aime sa famille, 11 protège son 
gagne-paln. Si on lui demande quoi que ce soit à propos du 
cimetière ou de M. Bishop, il secoue la tête et dit qu'il doit 
retourner au travail, car M. Bishop ne le paie pas pour se 
‘promener et parler aux étrangers, 

Un pot-de-vin sur le lieu de travail ne donnera rien non 
plus, bien que, loin du clmetlère, un billet de 5 dollars 
puisse étre effcace. Dans la rue, il dira.aux investigateurs 
la même chose que ce qui est inscrit au-dessous. 

Dans le cimetière, un investigateur qui réussit un jet de 
Baratin en espagnol peut obtenir de bons résultats : 1 doit 
tout d'abord réussir un jet de Parler Espagnol, puis un jet 
de Baratin qui ne doit pas dépasser en pourcentage son 
niveau actuel de compétence en espagnol. 

Avec ces jets successifs, Cortés hésite, puis tourne 
autour du mausolée pour étre invisible des fenêtres de la 
maison de Bishop, en faisant signe aux investigateurs de le 
suivre. Alnsi caché, il dit rapidement que le cimetière est 
vraiment hanté : entend souvent, après le crépuscule, des 
bruits bizarres qui viennent des tombeaux et du mausolée. 
Une fos, alors qu'il devat travaler tard le soir, 1 a vu une 
silhouette spectrale habllée d'une cape et d'une cagoule 
noires errer au milleu des plerres tombales. Après ça, À n'a 
lus Jamais voulu travailler de nait au cimetière 

Cortés dit qu'il travaille pour M. Bishop parce qu'il a 
besoin d'argent et que. s'l trouvait un melleur empla, 1 


serait heureux de besogner ailleurs. Il n'aime pas être 
employé par un brujo, un sorcier, même s'il ne peut pas 
expliquer pourquoi 1 s'imagine ce genre de choses, 

Il avoue que M. Bishop la menacé de ke renvoyer sl ne 
faisait ne serait-ce que toucher à une de ses quatre 
luxueuses automobiles. Seul le chauffeur de Bishop a le 
droit de les conduire. 

Un Jet réussi de Psychologe suggère que Cortés croit à 
tout ce qu'il vient de dire, et qu'il a peur de M. Bishop et de 
tout ce qui rbde dans le cimetière de Stanton Street après le 
coucher du soleil. 


Rencontrer M. Bishop 


Siles investigaieurs décident de rendre visite à M. Bishop 
dans la journée, ls le trouveront à son bureau des pompes 
funêbres, De nuï, 11 y a 50% de chances qu'il se trouve 
chez lui. SI n'est ni chez lui ni au travall il est impossible 
de le trouver, mais son {rain-train est invariable : les Inves- 
tigateurs le rencontreront tôt ou tard. 


Chercher Bishon 

Discuter avec les voisins ne donne pas beaucoup de ren- 
selgnements sur Bishop et le cimetière : la plupart des 
résidents sont espagnols, portugais, italiens, polonais, 
russes ou hongrois, et ils parlent au mieux un anglais 
approximatif. 

Les témoins attestent que Bishop se fait livrer sa blan- 
chisserie et son épieerie et que, à part pour son travail aux 
pompes funèbres, il ne quitte que rarement le cimetière. 
Les voisins le décrivent de façon variable : excentrique, 
vampire, sorcier, pervers ou fantôme, sans donner de rai: 
son particulière à leur chotx. 


Si les investigateurs établissent un poste de surveillance 
à l'entrée du cimetière, ils ne volent que Cortés entrer et 
sortir régulièrement. Bishop sort une fois, conduit par un 
chauffeur en uniforme qui apparemment vit sur les lieux 
Sie Gardien le désire, Trask peut, lul aussi, quitter la mai. 
son, puis y revenir : les investidateurs notent dans tous les 
cas qu'il ne sort qu'après le coucher du soleil pour creuser 
les tombes. Ils remarquent aussi que pas ou peu de 
lumières sont allumées dans la maison la nuit. 


À son bureau des pompes funèbres. Bishop apparaît 
comme l'entrepreneur parfait : 11 sait être charmant et 
sophistiqué, sensible aux 
besoins du client et compatis- 
sant à sa douleur, tout en gar- 
dant son Intérêt commercial à 
l'esprit, Sa voix est cale et unl- 
forme, avec l'intnation ferme 
nécessaire à un bon vendeur, 
Grand et mince, Nathaniel 
Bishop est un bel homme de 35- 
40 ans, d'une pâleur qui semble 
ne jamais avoir connu la lumiè- 
re du jour, Ses cheveux sombres: 
bien colffés commencent à gri- 
sonner. Comme toujours, il 
porte un coûteux costume noir 
d'homme d'affaires, ainsi qu'un 
cælllet frais, rouge sang, à la 
boutonnière. Il porte des gants 


Nathaniel Bishop 


et des lunettes teintées, même à l'intérieur, et transporte une 
lourde canne de marche en ébène partout où 1l se rend. 
Quand 11 sort dans la Journée, 11 porte toujours un chapeau 
noir à larges bords pour cacher son visage du soleil. 

Si on lut pose des questions sur son apparence, Bishop 
s'arrête un instant comme sil était vexé, puis dit que sa 
famille a une déficience héréditaire qui le rend sensible à la 
lumière du solel. 11 ête ensuite ses lunettes, révélant ainst 
des yeux dont les iris, d'une couleur gris-argent dérangean- 
Le, se fondent presque avec le blanc. À propos de la canne, 
Bishop peut faire remarquer qu'il est raisonnable de 
s'armer dans un quartier dangereux la nul, “Et aussi, une 
canne procure un certain air de dégpté 1° 

Si on lui pose des questions sur les bruts étranges et les 
rumeurs concernant ie cimetière hanté, 1 fait sérieusement 
remarquer que toutes les nécrapoles ont ce genre de répu- 
tation, notamment si elles sont aussi anciennes que celle 
de Stanton Street (depuis 1779, insiste-t-) 

Cet homme malfalsant accorde une grande valeur à son 
temps, et 1L utilise un certain nombre de ruses pour 8e 
débarrasser des touristes et des paniers percés qui ne veu- 
lent ni être enterrés là, nl acheter une concession pour plus 
tard. Les personnages doivent avoir une idée géniale s‘ls 
veulent continuer Ia conversation, ss désirent qu'il reste 
curieux ou intéressé par ce qu'ils lui racontent 

Si les Investigateurs arrivent à étendre La conversation de 
10 minutes où plus, un jet réussi de Psychologie leur révèle 
que Bishop sourit à leurs dépens à des moments inoppor- 
tuns, et que ses mouvements sont précis et calculés 
chaque acte est prévu à l'avance. 

Bishop est heureux de faire visiter les lieux aux investiga 
teurs sl pense qu'ils sont intéressés par une concession ou 
par des emplacements dans le mausolée. 1 admet que l'état 
du voisinage n'a rien fait pour améliorer ses affaires, mas il 
met l'accent sur le fait que ses tarifs sont les plus bas de 
toute la ville, et que des entrepreneurs s'intéressent de plus 
en plus au bas Manhattan. “Autrefois, c'était un quartier 
élégant, messieurs. Et ile redeviendra ! Un de vos descen- 
dants sera fer d'y habiter ou dy venir en visite." 

Au bout d'un moment, Bishop voudra clore La vente, Une 
simple avance le ravira. S' n'arrive pas à vendre, L annon- 
cera avec tact que d'autres tâches l'attendent. Mais la ruse 
de l'intérêt pour une concession reste utile, car beaucoup 
de gens viennent plusieurs fois avant de se décider. 

Si les investigateurs rendent visite à Bishop chez lui, 1 
s'arrange pour que l'entrevue soit la plus courte possible. Si 
les personnages utilisent la ruse de la concession. 1 leur 
demande gentiment de revenir aux heures de bureau, 


L'indice Dorffmann 

Au bureau où peut-être chez Bishop, celui-ci interrompt 
la conversation pour prendre une communication télépho- 
nique, dit quelque chose comme : “Ou, docteur Dortf: 
mann, je comprends”, raceroche et murmure aux Investiga- 
teurs : “Pardonnez-mol, un changement de rendez-vous." 
Vous pouvez demandez un jet d'Écouter pour que Dorff- 
man soit entendu clairement . 

Les personnages peuvent aus remarquer une enveloppe 
adressée à ce médecin, posée sur le bureau de Bishop ou 
sur un guéridon près de la porte. Ils doivent enregistrer le 
nom de Dorfimann, añn de pouvoir lui rendre visite. Un jet 
de Trouver Objet Caché peut être requis par le Gardien 
pour apercevoir l'enveloppe. 

Si les investigateurs cherchent le Dr. Dorffmann dans 
annuaire, ils ne trouvent qu'un seul praticien de ce nom 
dans les faubourgs de New York. 


2 ——— 


Bishop et sa Famille 


Un passage en bibliothèque, aux archives du Pllar-Riposte, à 
la Commission de la Santé Publique, à la Commission Funéral- 
re de Gotham et dans des entreprises mortuaires concurrentes 
de Manhattan et de Brooklyn prend plusieurs Jours, mais rap 
porte un nombre de données considérable. Permettez un jet par 
Jour pour chacun des lieux qui suivent. 


Le dossier sur Nathaniel Bishop est pratiquement vide. 
Quelques notes gribouilées à la va-vite indiquent que Natha- 
niel et sa sœur Cassandra sont les deux seuls survivants de 
la famille Bishop qui résident à New York. Un certain nombre 
de cousins éloignés vivent à Arkham, dans le Massachussetts, 


1m Cassandra Bishop a son propre dossier, puisqu'elle évo- 
lue dans la haute société. Une photo la montre comme 
une belle femme arrogante. Les notes qui suivent expli- 
quent qu'elle dispose de revenus élevés, mais qui pro- 
Viennent tous d'investissements et de propriétés cirigés 
par son frère Nathaniel. C'est une dilletante, avec un 
Crédit élevé et une excellente réputation, dont les amu- 
sements se résument aux hommes, aux réceptions, aux 
vêtements el aux voyages. Elle ne montre aucun signe 
de Ia maladie héréditaire des Bishop. 


Une fois l'idée donnée sur le style de questions, ou encore 
en réussissant un jet d'idée pour trouver la Ligne directrice, 
les investigateurs apprennent que Bishop est très bien vu 
par lés autres entrepreneurs de pompes funèbres. On parle 
de lui comme d'un homme bon et comme d'un excellent 
professionnel, bien que deux croque-morts fassent remar- 
quer en souriant les quelques excentricttés déjà entr'aper- 
çues par les personnages, 

Un vieil homme se souvient que le père de Nathaniel, 
Abbot Bishop, rai les mêmes Infrmités que son fls et que 
Je pauvre homme est mort asser jeune, aux alentours de la 
quarantaine, “Nous, on meurt généralement de vieillesse, 
Ce n'est pas comme nos clients 


Une fois l'idée donnée sur le style de questions. ou encore 
en réussissant un jet d'idée pour trouver la ligne directrice, 
les investigateurs tiennent une discussion informelle avec 
le secrétaire de la Commission nommé Simon Herzber£, un 
Jeune homme tout juste sorti de Columbia University. 

Us apprennent qu'Abbot Bishop, le père de Nathaniel, a 
aidé à la fondation de la Commission au début du siècle. LL 
pensait qu'une échelle standardisée des tarifs et des services 
donnerait meilleure réputation {et meilleure fiscalité) à tout 
le monde dans l'assoclation. Bien que queleues entrepre- 
meurs alent refusé de baisser leurs prix, Abbot Bishop s'est 
montré remarquablement persuasif, En l'espace de deux ans, 
les décès et l'usure ont eu raison des points de résistance. 

Nathaniel Bishop n'a pas été très actif dans l'organisa- 
tion, D n'en n'avait pas besoin : les tarifs montent unifor- 
mément, selon les décisions de la Commission, et une par: 
tie de l'augmentation circule parmi les officiels de Ia ville 
potentiellement intéressés 


Grâce à un jet réuss de Baratin, de Discussion ou de Cré- 
ait les ivestigateurs apprennent que les cimetières étaient 
à une époque controversés, car considérés comme sources 


se 00 Ce 


de maladies et d'insalubrité. Le processus d'embaumement, 


adopté au 18e siècle malgré une résistance religieuse cansi- 


dérable (quand viendra la Résurrection, un corps pourra-tl 
revenir à la vie avec du formol dans les veines ?), a falt taire 


Cette sous-section s'adresse uniquement aux investiga- 
teurs qui ont découvert le Len entre Bishop et le Dr, Dorff. 


cette réputation pendant la Guerre Civile, quand des  mann, 


dizaines de milliers de corps étaient rapatriés sur de longues 


distances pour être enterrés. 


De ious les cimetières enregistrés à New York, celui de Stanton 
Street est le seul à ne famals avoir ét cité dans une violation du 
code de La Santé Publique. La Hcence et le palement de La taxe de 
La vie, que la CSP doit approuver, n'ont jamais été Interrompus 
ou retardés. "Pendant toutes ces arnées, personne n'a été aussi 
rapide et responsable que la famille Bishop." 


Des recherches prolongées dans les collections spéciales de 
la Bibliothèque Municipale de New York mettent à jour un 
nombre Important de renseignements. Chacun des para- 
graphes annotés claprès requiert un jet séparé de Biblio- 
hèque. Découpez les sections et donnez-les dans l'ordre désiré. 


Grâce À un jet réussi d'idée ou de Connaissances, les 
investigateurs s'aperçolvent que tous les mâles de la famille 
Bishop. depuis Lazarus, sont morts entre 21 et 35 ans, 


pratiquement sans exception. 


Beaucoup sont décédés pour des ralsons inconnues ou 
ont disparu gans laiaser de trace. Pas mal sont d'abord 


devenus fous, 


Le cabinet du Dr. Immanuel Dorffmann se trouve dans le 
centre de Manhattan. Médecin généraliste, Dorfimann rate 
Nathaniel Bishop depuis quelques années. Comme tout bon 
médecin qui se respecte, 1 refuse de permettre à des étrangers 
d'éplucher ses dossiers. L'investigateur Intelligent qui se 
double d'un docteur en médecine peut felndre un intérêt pour 
les problèmes dermatologiques ou les colorations de la pupille, 
où n'importe quoi qui semble s'appliquer à ce cas précis, et 
ainsi voir si les patients du Dr. Dorffmann mantrent des 
symptômes qui s'appliquent à Bishop. En principe, néan- 
moins, uni médecin ne Ivre ses dossiers qu'à la police ou à des 
inspecteurs médicaux, et peut-être seulement Si ceux-ci sont 
munis d'un mandat de perquisition en bonne si due forme. 

Feut-être quelqu'un dans le bureau de Dorffmann peut-il 
jouer les esplons ? Peut-être les investigateurs peuvent-ils 
demander l'ade de la police ? Peut-être décident.ils de péné- 
ter iliitement dans le bureau une fois la nuit tombée ? Si 
Les personnages fouillent dans les dossiers, l'écriture précise 
de Dorffmann livre des informations intéressantes. 

Le médecin note que Bishop a dès le début mentionné 
une “maladie héréditaire" à laquelle sa famille est vuiné- 
rable, en la caractérisant de problème de peau. 

Par la suite, le Dr, Dorffimann écrit qu'il voit de grands 
changements chez son patient, Dans les deux années qui 


LA FAMILLE BISHOP 


1 Les premières archives faisant état dun famille Blhop 
remontent à une certaine Agatha Bishop, qu avait fai les pro- 
ès sangants des sorcières 'Arkham en 1892, à l'âge de 15 
ans. SÛ les investiguteurs choisissent de se jéérer au tome 
PA D à On à ee de at 
Hlonnée comme membre soupçonné des sorclers Aka. 


Am gala Bishop sat istalé sur le de Manhattan en 1899, 
test rapldement devenue la maltresse d'un riche marchand. 
Aux certain Charles Rowancrof. 1 est mort de façon soudaine 
un an plus tard, “d'une grande congestion au niveau du 
entre du cœur, en lui alssant une fortune considérable. 


Am En 1695, Agtha a achetée lerrain q'écsupe actuellement 
le cimetière de Stanton Street, et y a falt construire La mal. 
son Bishop, dans laquelle elle à vécu Jusqu'à ce qu'elle 
enfente en 1703. D'une mair ferme, le ‘clerc écrit : “Pour 
elle. un fils bâtard, Lazarus.” 


M ic journal de bord du capitaine Andres Van Dergauden 
que dans les années 1708.et 1711, Agatha Bishop 
Ra à bo aie pe de villes en 
Pen de 
Feb eds talus ue Mes Rowancot 
recevait à bord. À la fin du second voyage, elle a rapporté 
and cel ae Mid, Pets 
peur. Le cxpltae Van Dérsanden se souvient par centre 
a 
Egypte, Dour un nouveau séjour prolongé. 
Fappore à Re re Dombreases clos Haras 
que le capitaine ne détail malheureusement pas. 
En grandissant, Lazarus Bishop est devenu un jeune homme 


est ation déplaisante. Sa mère 
PS Cet en put 


bétaide, Lazarus a disparu durant l'an 1728. sans laisser de 
trace, Six enfants Jui ont survécu : Charles (1720-1744), 
dames (1721-1740), Wallam (1722-1751), Evard (1729-1745), 
Elrabeih [1725-1766 et Se (1726-1749). 


M Aglha Bishop a survécu À ses petit-fils ainsi qu'à son M : 
Ses et ot 20 Dre Vlan dun male 
diaque, Set ei Edward ont disparu dans des circonstances 
aussi mystérieuses que leur père. James est deven fou lors 
Ge sa ième ane a enr dans cave de le mate 
son, où est mort d'une violente crise trois ans plus tard. 


m Flizabelh Keziah Bishop ne s'est jamais mariée. Elle a 
cafanté neufs bâtards, don l'un au moins est filme 
reconau comme le produ icestueux d'un accouplement 
avec un frère non cité, Comme leurs oncles, ces enfants 
sant restés à la malson Blsaop. Après le décès d'Ebsäbeth 
en 1766, is se sont occupés de a ile Agatha. 


1m Plusieurs journaux intimes mentionnent que persauoe n'a 
revu Elsabelh Bishop aprés son 2ème anniversaire. 


1m En 1770, à l'âge de 09 ans, Agatha Bishop est décédée, Elie 
st caterrée près de a maison. 
M En 177, un des George Férard 


bo lol metre Moral Ban à Eat où 
les restes Agatha ont été ensevcls. 


1 Phuseucs Bbop qu adapté grand nombre d'enfants 
dure 1€ sel, Un fe réal de Cannalseanes 


permet de 
déduire que ces ea fait dissimuler un effort 
pa es ca Red ang de Bu 


Aide dé es n° 3 


ms LE Dr. immanuel Dorfimann 


ont séparé ses deux dernières consultations, les yeux de 
Bishop sont devenus particulièrement sensibles à la lumiè- 
re, et leur structure interne montre maintenant des anoma- 
lies marquées. Bishop, cependant, a refusé la proposition 
d'une visite chez un oculiste, en prétendant que ses verres 
Leintés sufflsalent à résoudre ce problème. 

De plus, Dorffmann a remarqué que la peau de son 
patient était assez phototropique, ayant des dispositions 
(Bishop l'a admis) aux brûlures même après une courte 
exposition à la lumière directe du soleil. 

Plus intéressant, la peau et les muscles de Nathanlel pré 
sentent une Incroyable élasticité non expliquée par là scien- 
ce médicale, Dorffmann a voulu effectuer une prise de sang 
pour des {esta préliminaires, “mais les aiguilles de ma 
seringue se sont cassées les unes après les autres quand j'ai 
voulu le piquer ! En plalsantant sur mon manque d'adresse, 
M. Bishop à brusquement écourté sa consultation." 

Le médecin a récemment réussi à obtenir de Bishop un 
nouveat rendez-vous, mais dans sa dernière phrase li 
craint que son patient décide d'ignorer la rencontre. 


Une fois que Bishop est Soupçonneux 


Dès que les inveatigateurs sont pris la main dans le sac (se 
faire prendre pendant qu'ils farfoulent dans le cimetière est 
le plus probable], Bishop s’ffraie et devient très nerveux. 
Depuis longtemps, sa famille cache ses horribles agsse- 
ments au reste de l'humanité, et ce pour de bonnes raisons. 


Les Goules 

Donc. dès que les Investigateurs représentent pour Lui 
des ennemis potentiels, f alerte un petit groupe de Goules 
{2D8/ pour qu'elles espionnent les foutneurs (il dispose pro 
bablement de l'adresse ou du téléphone d'au moins un des 
investigateurs). Plus tard, dès qu'ils sortent la nuit, les per- 
sonnages remarquent une ou plusieurs personnes Laples 
dans l'ombre, le visage dissimulé par un chapeau à large 
bord, rabattu sur le devant, et le corps recouvert d'un 
imperméable et de grandes éharpes de laine. Les caracté- 
ristiques de ces Goules se trouvent à la fin de ce scénario 

Les créatures tentent, autant que possible, de rester hors 
de vue et elles n'attaquent pas. Si les peurs de Blshop se 
confirment, i utilise alors sa magie noire pour appeler un vol 
de Maigres Bêtes de La Nuit qui enlèvent les investigateurs 
pour que Nathamiel les interroge. Puis il sen débarrasse dans 
la Contrée du Rêve, Si ce plan échoue, L envole son assassin 


personnel, Simon Trask, s'occuper des géneurs. C'est un hor: 
rble mort-vivant qui a déjà ben serv la faille Bishop. 


Simon Trask 

Cette parodie macabre d'être 
humain doit plonger son corps 
sans vie dans un récipient de 
fluides d'embaumement tous 
les jours afin de maintenir un 
semblant d'humanité. De son 
vivant, Trask était un assassin 
et un pilleur de tombes qui tra 
vaillait pour le compte des 
Bishop, mals il a été pendu 
pour ses crimes en 1868. Après 
sa mort, Simon a été réanimé 
par les Bishop sous la forme 
d'un Cadavre Ambulant et, 
depuis, l continue de servir ses 
anciens maitres, C'est un aco- 
te de Nyogtha, qui prend énormément de piaisir à tuer 
{ous ceux qui menacent le culte. 

Trask est un homme grand et massif, d'apparence 
repoussante et d'une pâleur cadavérique, IL porte des vête- 
nents sombres de l'époque victorienre, et notamment un 
lourd pardessus noir et un cache-nez de laine quard il se 
montre en publie. Sa chair est creusée et putréflée. Elle est 
horrblement froide au toucher. Ses yeux vert pâle ont un 
regard vide. l sent Je formol. 

Les nvestigateurs qui méritent les attentions toutes par- 
ticullères de M. Trask sont traqués après la tombée de ia 
nuit pour se faire assassiner, un à un. Le mort-wvant ds- 
pose d'une Maigre Bête de la Nuit qui l'attend non loin, 
avec ordre de l'emmener au dépôt mortuare sl eat grave: 
ment blessé au combat. 

Les caractéristiques de Trask se trouvent à la fin de cette 
aventure. Nous conseillons aux Gardiens de lire l'encadré 
qui concerne les Cadavres Ambulants 


E C IERE DE TRE) 


Lorsque le quartier a commencé à se délabrer, au début 
du siècle, la famille Bishop a été de plus en plus effrayée 
par le vandalisme qui pouvait révéler au grand jour son ler- 
rble secret. Abbot Bishop a fait ériger autour du cimetière 
une grile d'enceinte ex fer forgé noir de 9,50 m de haut, 


Stmon Trask 


“manfpalition, deux hypothèses, 
éispose d'un POU égal à 1 et seul point de Magie. 


La a de et net en 
‘agit de dommages aux 
mn A or pont de CON Par 


‘rayons solaires. Î lui en coûte 
“heure, 

\Un Cadavre Ambulant a toufours une SAN égale à 0. Tant 
ren cr 
Les souhalts de son manfpubteur, À la mort du une. 
Réanlatiou dot êure rapldeuet lancée par quelqu'un d'autre, 


LE CADAVRE AMBULANT, UNE NOUVELLE ENTITÉ 


ou le Cadavre Ambulant entre dans üne folle meurtrière 
Jusqu'à ce qu soit détruit, 
SL a créature est blessée, ele peut utlser une compétence 
comme Science Mortuare à la place des Premiers Soins (res- 
laure 1D9 points de vie autrement, les points resennent au 
SR one nice 
lement recousu ou, SL est trop endommagé, remplacé par in 
bre feu du autre corps. A: 
sang des Cadavres Ambulants est ériplacé par une s0Ïu-à 
on à base de formol, dont Ia couleur - qui-dépend de l'âge du 
ere lcchaiqe pce vie dans Len V4 
Réanimation » peut varlr du nor au vert. 4 
L'apparence du Cadavre Ambulant peut varier + 'un peut à 
simplement paraitre laid. tandis que l'autre est borrfant. Les N 
Gardiens doivent Les indiiäualiser la veulent infliger La perte à 
<& points de Sanié Mentale. sh + 


Le Cimetière de Stanion Street mm 


—— + 


em Le Dépôt Mortuaire 


fermement scellée dans le ciment et surmontée de pics de fer 
acérés, qui suffirait à décourager lintrus le plus déterminé 


L'accès au cimetière se fait par le grand portail qui donne 
sur Stanton Street, par l'entrée du dépôt mortuaire, où 
encore par une des portes grilagées qui mênent à la mal- 
son de Bishop. 


Les portes principales sont ouvertes tous les jours, de 8 
heures du matin jusqu'au crépuscule, Celle de Ia morgue est 
ouverte quand Bishop se trouve dans le bâtiment. Les petites 


À CMETIÉRE DE STANTON STRÉ 


pories gillagées, elles, sont toujours verrouillées, mais celle 
qui done sur La rue est reliée à la maison par une sonnette. 


Les portes principales sont fermées par un cadenas de FOR 
60 tandis que les autres ouvertures précitées disposent d'une 
FOR effective de 40. Seuls Bishop et Trask ont les clefs qui 
ouvrent ces portes, 


Dans k cas où les investigateurs décideraient d'explorer 
le cimetière de nuit, 11 est facile d'appuyer une échelle 
contre l'enceinte et de grimper dans l'un des nombreux 
arbres plantés de l'autre côté. Blen qu'il puisse donner des 
conseils, Cortés n'aldera pas physiquement les investiga 
teurs, sauf en ces d'urgence. 


Bishop a ordonné aux goules de rester éloignées du cime- 
tière et de restreindre au minimum leurs visites au monde 
de la surface, Néannoins, il reste encore énormément 
d'indices pour les quelques intrépides prêts à les chercher. 


Le Dépôt Mortuaire 
La morgue est une maison de briques à un seul étage 
construite au début du 19e siècle, avec quelques parties de 


facture plus récente à l'arrière. Le bâtiment est en excellent 
état. Une pete plaque de bronze se trouve sur le mur 


Pompes Funèbres de La famille Bishop 
Anno Domini 1781 


C'est lei que Bishop reçoit ses invités et ses sllents. La pièce 
est décorée avec goût, mals meublée dans un style vctorien 


AOUSTON STRET 


HMULON P7Z 
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- Aide de Jeu n° 4 : Le cimetière de Stanton Street 


À POMPES FUNEBRES 
+ SHOP 


Le Dépôt Mortuairs Bishop mm 


m——— LE BUTEAU 


tardif pittoresque. Des cercuells et des urnes crématoires 
sont exposés. Rien dans cette plèce ne sort de l'ordinaire. 


Le Bureau 

Décoré lui aussi de bals précieux et de tissus sombres, 1 
contient un vieux bureau de chêne massif, derrière lequel 
8e trouve un fauteuil de cuir confortable. Sa couleur rap. 
pelle celle du sang séché. Des étagères en acajou, débor- 
dantes de livres, couvrent la totalité des murs. Aucun des 
ouvrages ne concerne le Mythe de Cthulhu, 

Cet assortiment d'environ 4 000 volumes traîte de l'anatomie 
et de la physiologie humaines, ainsi que de l'art de l'embau- 
meur au travers des âges, Plusieurs étagères contiennent des 
Ares sur l'Egypte et l'égyptologle, dont une première édition du 
Libre des Morts Egypte de E. Walis Budge (1895) et un exem- 
plaire de la Gramnare Egyptienne d'Alan Gardiner. 

La plupart des ouvrages de celle collection sont rares et ris- 
quent de devenir rapidement des objets de convoitis pour les 
collectionneurs. Pour l'instant, ce ne sont que des curlosités. 

‘ous les tiroirs du bureau sont fermés à clef. 

En les ouvrant grâce à un jet réussi de Mécanique. ls per 
sonnages trouvent une clef non identifiée dans Je Uroir du 
rilleu. C'est un double qui cuvre la chapelle du cimetière, 

Le tiroir gauche du bas renferme un livre de comptes, Ce 
cahler comporte toutes les transactions commerciales de 
Nathanlel Bishop : si un investigateur l'étudic pendant 1D6+6 
heures ou si réussit un jet de Comptabllté, 1 découvre que 
les rentrées d'argent sont inférieures aux dépenses effectuées 
pour l'entretien et aux investissements concernant le clmetié- 
re. Tout cecl Inclut les salaires que s’loue Bishop : ils sont 
“exorbitants, Où Bishop puise-t son argent ? 


La Salle d'Embaumement 
Voir Ia prochaine sous-section “Dans la Salle d'Embau 
mement”, pour une explication détaillée, 


Elle est utilisée pour entreposer des cercueils de bronze. 
de verre et d'autres matériaux qui ne peuvent être fabri 
qués dans l'atelier de menutserie-charpenterie du dépôt 
mortuatre. On ny trouve rien d'anormal sans un jet réussi 
de Trouver Objet Caché. Dans ce cas, l'Investigateur 
remarque un cercueil d'acefou ornementé dans un coln, 
beaucoup plus ancien que les autres relativement neufs. 
Celui-ci est soigneusement rivé au sol. Eu soulevant le cou- 
vercle, les personnages découvrent une volée de marches 
qui mène à une pièce secrète située sous la morgue : la 
chambre froide, Pour plus de détails, voir ci-après, 


Cette salle secrète n'est 
accessible que par l'escalier 
dissimulé dans la réserve. 
Quand les Investigateurs des 
cendent les marches à l'inté 
rieur du cercueil ils remar- 
quent que l'air ambiant se 
refroldit. En bas de l'scaller se 
trouve une salle réfrigérée aux 
murs d'acier couverts de glace. 
Au centre se dresse une table 
de marbre blanc, sur laquelle 
repose le corps parfaitement 
conservé d'un homme qui 
devait avoir trente ans lors de 
son décès. I porte l'habit noir 


Vincent Tattaglta 


d'un chauffeur, des lunettes noires et.des gants de cuir. 
C'était apparemment un bel homme, avec des traits très 
wii et des cheveux noirs, raides et bien colfés. 1 est vral. 
ment mort : il ne respire pas ; ses cheveux et ses sourcils 
sant incrustés de givre. Néanmoins, si l'an des personnages 
touche sa peau glacée, L s'aime immédiatement et attaque. 
Ses caractéristiques se trouvent à La fin du scénario. 

Vincent Tattaglia est le plus récent des Cadavres Ambu- 
lants serviteurs de Nyogtha. De son vivant, c'était un (ueur 
professionnel, mals 1 a été descendu 1l ya un an. 

En proposout des funérailles gratuites en grande pompe, 
Nathaniel Bishop a réussi à dérober le corps pour le ranimer. 
Tattaglia est maintenant un serviteur dévoué de Nyogtha 
Cest aus le chauffeur et le garde du corps de Bishop. 

Tallaglla a une apparence humaine, tant qu'il cache sa 
péleur cadavérique et ses yeux vitreux derrière des lunettes 
nolres et du maquillage de théâtre, Blen qu'il soit hable en 
combat à mains nues, il préfère se servir de son cran 
d'arrêt efflé comme un rasoir. 

Les journaux ont parlé de la mort de Tattagis, mais vu 
époque, il n'y avait pas de photos Hustrant les articles. 


Ce petit bâtiment de briques se trouve à l'arrière du dépôt 
funéraire. 1 abrite un incinérateur pour la crémation des corps 
humains, Comme les Goules se nourrissent essentiellement de 
cadavres, peu de regrettés défents arrivent jusqu'à cette plèce. 
S la famille réclame les cendres, Bishop Incinère les vestiges 
durepas morbide, e offre les restes aux parents du mort. 

11 a souvent utilisé le crématortum pour réduire un 
cadavre à “es sels essentiels” nécessaires au sort de 
Résurrection. 


C'est ici que la plus grande partie des cercueils en bois 
est fabriqué, Des scies circulaires, un étau, un rabot, des 
pinces, un tour et d'autres outils sont alignés contre le mur 
sl, tandis que plusieurs cereueils à différentes phases de 
construction reposent sur des tréteaux non loin de 1. Trois 
boites terminées, avec leur couvercle, mais pas encore gar- 
nies de décorations intérieures et de coussins, sont 
appuyées contre le mur ouest, sous La fenêtre. 


Les portes qui donnent de ce côté du bâtiment sont ver- 
rouilées. Elles peuvent être ouvertes par un jet réussi de 
Mécanique ou avec la bonne def. Deux automoblles y sont 
rangées : une Rolls Royce Siiver Ghost 1925 et un cor 
bitard Duesenberg encore plus onéreux. 

Comme sur toutes les Duesenberg, la carrosserie du cor 
bilarë est customisée. L'option peut être évaluée par un jet 
réussi de Comptabilité à 30 000 dollars. Certains investigateurs 
seront tentés de s'approprier cette mervelleuse machine. 

Les deux voitures sont en parfait état de marche et 
impeccablement propres : les peintures ei les chromes ont 
été briqués jusqu'à refléter comme un miroir, le tapls est 
immaculé et les vitres sont claires comme le cristal, sans 
taches nl traces de doigts. 

Voler ou salir une de ces beautés rend Bishop furieux. 


La Cave 

On peut y entrer en empruntant l'escalier du hall de la 
morgue, la double porte extérieure située à l'arrière du bât- 
ment, où encore le tunnel d'aération rellant la cave à celle 
de la maison de Bishop. Les portes extérieures sont fermées 
par un cadenas de FOR 50 


0 


La cave, contratrement à son équivalent secret, est tout à 
fait ordinaire : une grande pompe réfrigérante préserve les 
corps dans leur tiroir au rez-de-chaussée, tandis que de 
l'autre côté d'une clolson de briques, un four à charbon 
chauffe la malson de Bishop ainsi que le dépôt mortuare. À 
part trois cercuells de pin recouverts d'une épaisse poussiè- 
re et de toiles d'araignées. 1 ny a rien d'inhabituel. 


Dans la Salle d'Embaumement 


Des carreaux de céramique vert pâle couvrent les murs et 
Le sol. Des placards contiennent les outils et les fournitures 
nécessaires aux embaumeurs. Un grand autoclave est prêt 
à être utilisé pour nettoyer les objets utilisés. Au centre de 
la plèce se dresse une lourde table d'acier prévue pour rece- 
voir un corps humain, Des lanières de détention FOR 30 
pendent sous la table. 

Un assortiment de scalpels, de scies à os et d'autres ins- 
truments chirurgicaux rutilants et efllés est posé sur une 
desserte. La pièce sent fortement les désinfectants et le for- 
mol, ains! que la chair en putréfaction. 

À l'extrémité sud de la salle d'embaumement se trouvent 10 
grands tiroirs d'acter recouverts d'une pellule blanche, encas- 
trés deux par deux dans le mur : ces troirs réfrigérés permet: 
fent de conserver temporairement les cadavres qui dovent être 
enbaumés. Deux des réceptacles du bas contiennent chacun le 
cœps nu d'un homme musclé. Préparés spéclalement pour faire 
face aux intrus, ces Zombles créés par Nathanlel Bishop gar- 
dentle placard secret situé dans le mur, juste au-dessus d'eux. 

(À moins que le nom de Nyogtha soit cité en leur présen- 
ce, les Zombles attaquent quiconque entrebälle leur Uroir 
ou la porte secrète. Les réceptacles peuvent être ouverts de 
l'intérieur. Les morts-vvants se battent jusqu'à ce qu'ils 
soient réduits à l'impuissance. 

Si le Gardien le désire, ces Zombies peuvent abandonner 
la lutte pour se repaitre de leurs victimes. Laisser les corps 
des amis aux mains de tels monstres devralL coûter un bon 
nombre de points de Santé Mentale. 


Peux Zombies 
Zombie FOR CON TA! DEX POU PdV 


1 M SR 15.100 À A6 
à; PAM ra (SLT 2: 
Mouvement 6 


Armes : Lutte 50%, dommages 1D6+1D6 


Notes sur les Zoubies : en réussissant uné Lutie contre 
un personnage, le Zombie lui inflige des dommages à 
chaque round jusqu'à ce qu'il l'écrase à mort. Un Zomble 
ne prend qu'un point de dommages des armes à feu et des 
armes à empalement, Toutes les autres armes infligent la 
moitié des dégâts normaux. La créature continue d'attaquer 
tant qu'elle nest pas immobiisée 


Perte de Points de SAN : 1/1D8, 


Si les Iinvestigateurs examinent minutieusement les 
parois de cette plèce, un Jet réussi de Trouver Objet Caché 
indique qu'un carreau de céramique au-dessus des tiroirs 
dépasse des autres, J se trouve à deux mètres du sol. On 
peut l'atieindre en grimpant sur un tlroir ouvert. 

Appuyer sur le carreau provoque un “clic” audible (et 
révell les Zombies}. Un panneau de soixante centimètres de 
côté pivot, révélant un placard secret. 


Deux plateaux sur lesquels sont posées trente jarres de 
verre graduées et deux tablettes d'acier inoxidable sÿ trou- 
vent. Les récipents de verre, numérotés, sont remplis entre Le 
quart el la moitié de leur volume d'une poudre fine bleu-gris. 

Celle-ci dénote un manque étrange d'adhésiité si on vide 
la farre. Elle ne laisse pas de résidus ni sur le verre ni sur 
les mains, 

Les récipients ne sont pas classés dans l'ordre : le 20, par 
exemple, se trouve sur le devant. 

Les deux tablettes de métal, mesurant chacune environ 
18 centimètres carrés, sont maladroltement gravées, On 
peut y re les deux inscriptions cryptiques ci-dessous. 


yangngan ogthrod arr 
Yog-Sothoth Sgen 
Hee-lgeb Yog-Sothoth 
fai throdog ngahng ay 
uaaah 2hro 


Un jet réussi de Mythe de Cthulhu identifie l'écriture 
comme les composants verbaux d'une prière ou d'un sort. 

Si les investigateurs connalssent défà le sort de Résurrec- 
ion, ils reconnaissent les inscriptions et la poudre grise 
“les sels essentiels” d'êtres humains réduits en poussière 
par un procédé alchimique, La première incantation pro- 
voque la transformation des sels en Humain. La seconde 
sert à la dissolution de l'Humain en sels, Le Gardien devrait 
revoir le sort de Résurrection dans le Livre de Règles. 

Avec ce matériel, les personnages ne peuvent pas 
apprendre la totalté du sort, mais is peuvent utiliser Les 
Incantations pour matérialiser ou dématérialser les entités 
réduites en poudre. Permettez un essai par heure, avec un 
Jet d'INT x1 ou moins sur 1D100 pour déterminer la réussi. 
Le ou l'échec. 


Elles contiennent les restes d'hommes robustes réduits à 
une folle servilié par les tortures de Bishop. Lors de la 
Résurrection, tous attaquent immédiatement jusqu'à ce que 
mort s'ensuive. 


Cadavres Revenus à la Vie Là 10, 
Caractéristiques Identiques 

FORIS CONIS TAIIS INTB  POU7 
DEXIS  APFS SANO  PdV17 


Bonus aux dommages : +1D8 


Armes : Coups de poings 66%, dommages 1D8+1D6 
Lutte 60%, dommages spéciaux 


En réussissant une Lulle contre sa victime, l'être revenu 
à la vie tente de l'étrangler, à moins qu'un Jet de FOR contre 
FOR sur la Table de Résistance n'arrive à desserrer son 
étreinte. Voir les règles de noyade du Livre de Règles pour 
plus de détalls sur la strangulation. 


Ces spécimens sont des sels incomplets. Une fois revenue 
à la vie, la chose se matérialise, telle une parodie cauche- 
mardesque de forme humaine, avec un corps à demi formé. 
L'horreur sans âme hurle comme un fou. Au choix du Gar- 
dien, elle rampe ou elle bondit vers l'investigateur le plus 
proche pour l'aftaquer. Selon l'imagination fertile du maître 
de jeu, voir ces immondices sautillantes coûte entre 0/1D3 
et 1/1D8 points de SAN, 


—————_—_———…—…—…—mmmmnn 2275 42 SANS G'ENTDAUPENC 


(«Le Mausolée 


Spécimens Lmparfaits LL à 19, 
Caractéristiques Ientiques 
FORIS CONIS TAIIS INT3  FOUI0 
DEX 13 APP Homible SANO  Pdv17 
Bonus aux dommages : +1D6 


Armes : Coups de poings 66%, dommages 1D3+1D6 
Lutte 50%, spéciaux 
Mrsure 70%, dommages 1D3-1 


Les spécimens imparfaits tentent d'attraper un enneml, 
puis le mordent à chaque round jusqu'à ce qu'ils soient 
détruits ou arrachés par un jet de FOR contre FOR sur la 
Table de Résistance, Ces horreurs se battent Jusqu'à la 
mort où l'incouscience, ou jusqu'à ce qu'on les effrate : 81 
un investigateur a assez conflance en lui pour faire peur 
ou donner un ordre à l'un d'entre eux, résolvez la situs- 
lon par un jet de POU contre POU sur Ia Table de Résis- 
tance. 


Jarre de Verre 20 

amené à la vie, un homme 
rondoulllard d'une quarantai- 
ne d'années se matériallse. En 
voyant les investigateurs, 11 
crie de peur et 1 recule, tout 
en cherchant des yeux une 
arme ou un moyen de s'échap- 


per. 

“Elolgnez-vous de mo, créa- 
tures maudites | Vous ne me 
torturerez plus | de n'ai aucun 
trésor 1° 


ffrayé et égaré, 11 se calme 
seulement si on le laisse en 
paix ou 8 un investigateur 
réussit un jet de Psychologie 
pour l'apaiser. 


Une fois l'homme rassuré par la politesse et Ia gentillesse 
ées personnages. 11 leur apprend qu'il s'appelle William 
Kiëd, identifiable par un jet réussi d'Histoire comume étant 
le Capitaine Kidd, le célèbre plrate qui terrarisait les difié- 
rentes colonies anglaises à la fin du 17 siècle. Son anglals 
est teinté d'un accent écossais pour les oreilles du 20e 
siècle, mais les Pères du Royaume parlaient ainsi, comme 
l'indique un et réussi de Linguistique. 


Le capitaine 
William Kida 


Dans l'esprit de Kidd, nous sommes en 1701. Bien qu'il 
ait des soupçons, 1 souffrira d'un choc violent si on lu 
apprend la vérité. 


En l'interrogeant gentiment, les investigateurs compren- 
nent que le pauvre homme a été ramené à La vie à plusieurs 
reprises par le sadique Nathaniel Bishop pour être torturé. 
Ce dernier croit, en effet, que Kidà conna l'emplacement 
d'un trésor caché sur les côtes du Maine. 


Même si Kid est nerveux, si le Gardien le désire, les 
investigateurs peuvent trouver en lut un allé sûr, qui a 
seulement besoin d'être traité en être humain, Ses caracté- 
ristiques se trouvent à La fin de l'aventure, 


Si survit, dd peut se souvenir subitement de l'emple- 
cement du trésor et récompenser les Investigateurs pour 
leur aide dans ce monde étrange qu'il découvre. 


Elles contiennent les restes de membres des familles les 
lus riches et les plus importantes de la Nouvelle-Angleter- 
re. Bléhop les interroge pour obtenir des renseïgnements 
afin de faire chanter leur descendants. À la discrétion du 
Gardien, certains réciplents renferment les sels de gens 
célèbres de l'uistotre des Etats-Unis, du Canada, de l'Angle- 
terre et d'autres paÿs. 


De Nouvelles dacres 

Les Investigateurs qui seraient capturés par Bishop et 
ses sbires. et torturés pour fournir des renseignements, 
peuvent finir dans d'autres réciplents, réduits à l'état de 
sels. 

Bishop peut encore estimer qu'un personrage a des 
connaissances trop peu importantes pour lui servir. Il till. 
se alors sa canne enchantée pour vider son corps de son 
POU, puis le réanime à l'état de Zomble. Rencontrer un ani 
mort-vivant devrait coûter des points de Santé Mentale 
supplémentaires. 


Le Mausolée 


Cette impressionnante construction de marbre blanc 
taché de sule a été construite dans le styie néoromaln, 
populaire au 19e siècle, Des calonnes cortnthiennes 
épaisses flanquent l'entrée au bâtiment. 

Sur les les est et ouest. se trouvent des doubles portes 
de chêne massl cerclé de cuve, qui portent des marteaux 
de cuivre représentant une tête Ge ion travallée. Recouvert 
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TRANSEPT WORD 
CAVEAUX DELA FAMILLE: Le 


CHAQUE PERRON DISPOSE DE 
AICHES POURURNES CRÉMATOIRES 
ENTRELES COLONNES 


PORTES SECONDAIRES 
(GÉNÉRALEMENT FEMÉES) 
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FENÈTRES AASPASDE PORTE 


par une patine de vert-de-gris, le métal corrodé a une appa- 
rence malsane et repoussante. En dépit de son grand âge, 
chaque porte a une FOR effective de 60. Comme les grilles 
du cimetière, les portes du mausolée sont fermées dès le 
crépuscule 

Le bâtiment est en forme de croix. De grands vitraux 
étroits et colorés racontent la vie du Christ et les Révéla 
ions. Les cadres des fenêtres ont une FOR de 35, ce qui 
rend l'entrée par effraction difficile. 

Les murs du mausolée ont une épaisseur de plus de 3,50 
m. Ils sont constitués de briques dures recouvertes de 
plaques de marbre. Les morts sont placés dans des niches 
creusées dans les parois. Des plaques de bronze ou de 
marbre indiquent les noms des décèdés. 


Si les investigateurs ouvrent un de ces caveaux muraux 
scellés, ils découvrent que le cercuell est vide, que san 
extrémité à été arrachée et mâchée et que le caplionnage 
est souillé de terre. 

En examinant le fond de la niche, ls trouvent une plaque 
de pierre descellée qui cache un puits étroit de briques 
S'enfonçant dans les profondeurs de La terre. Grâce à un jet 
réussi de Physique ou d'idée, un Investigateur comprend 
non seulement que le tunnel a été creusé depuis le dessous, 
mals qu'il fait de plus partie des fondations du mausolée. 

Un jet réussi de Mythe de Cthulhu identifie les marques 
de griffes et de dents, ainsi que les techniques d'excavation 
comme étant celles des Goules, Toutes les niches sont vides 
et aménagées de façon similaire 

Si les personnages empruntent le passage noir et puant 
et survirent à la claustrophoble, ls émergent dans les tun- 
nels des Goules 
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le nord est censée abrite: es dépoullles mortelles de 
La famille Bishop. Une lourde grille de fer sépare cette zone 
du reste du bétiment. Elle est toujours fermée. Nathantel 
Bishop en détient l'unique clef. La grile ne peut pas être 
brisée, mais un jet réussi de Mécanique permet d'en cro- 
cheter la vielle serrure. En entrant dans le caveau Bishop, 
les investigateurs ne remarquent d'abord rien d'anormal. 

Pourtant, toutes les sépultures sont vides, Méme les cer. 
cueils ont été recyclés et revendus à d'autres ellents, 

Dans une petite alcôve, une simple plaque en maïbre gris 
porte linseription 


AGATHA BISHOP 
1677 - 1771 
Elle Nous Montre Le Chemin 


Au-dessus, une petite urne de bronze contient quelques 
fleurs fanées et desséchées. Un jet réussi de Trouver Objet 
Caché montre une légère irrégularité dans la surface de 
marbre blanc de l'acôve, ce qui suggère la possibilité d'une 
iporte secrète. Quoi qu'l en sol, pousser ou frapper la pler- 
re n'ouvre pas la porte. Un {et d'idée réussi conduit un 
investigateur à fouller dans l'une. IL y trouve un levier : en 
l'actionnant, le pan de mur plvote vers l'intérieur. 

Derrière se trouve un puits vertical, Des échelons de fer sont 
fixés dans le mur du fond. Les toiles d'araignées poussiéreuses 
sont si épaisses qu'elles cachent le fond du puits, ce qui sug- 
ère que ce passage n'a pas été utilisé depuis longtemps. 

Avec un jet réussi de CON x2 sur 1D100, un investiga. 
teur détecte une faible odeur de chair en putréfaction qui 
monte du passage. 

Celui-ci mène à la Chambre Hantée dans les tunnels des 
Goules. 


à 


La famille Greenberg dispose d'un caveau de granite 
blanç, assombri et taché au fl des années par la sule et la 
fumée, et maintenant d'un gris Mgubre. L'intérieur, à peine 
visible au travers des vitres sales en forme d'Etalle de Davd 
qu ornent le devant, est en beau marbre blanc. La porte de 
bronze, décorée d'un bas-rellef représentant Joseph mon- 
trant la voie, est toujours scellée. 

Si les investigateurs réussissent à vbtentr un permis 
pour exhumer là dépouille de Sonta Greenberg, ils décou- 
rent que, lout comme les corps du mausolée, elle à dispa- 
ru ét que le cereuell a été ouvert avec violence. Les autres 
sépultures ont été, elles aus, vidées. Comme dans le mau- 
solée, une dalle de marbre, au fond du caveau. peut être 
soulevée pour révéler un puits de briques étroit, garni 
d'échelons de fer espacts régullèrement, qui descend dans 
les profondeurs ténébreuses des tunnels des Goules, 

Les Investigateurs qui entrent par effraction dans le 
caveau sont rapidement capturés. Les Goules qui rôdent 
préennent Bishop qui appelle immédiatement La police. Le 
pillage de tombes est répréhensible et aboutit à des peines 
de prison importantes ou à l'internement en hôpital psy- 
chiatrique. “Les Tombes”, la prison d'état de New York, se 
trouve à moins d'un kilomètre de 1à. 


La Chapelle Funéraire 


Construite dans un style gothique flamboyant, la chapelle 
de briques est utilisée pour lous les services funéraires tenus 
dans le cimetère. L'extérieur du bâtiment est recouvert de 
marbre blane, assombri et taché au fl des ans par la suie et 
la fumée. Des vitraux importés d'Ile représentent la vie et 
la résurrection du Christ A l'intérieur de la chapels, douze 
rangées de bancs en chêne poli font face à un pupitre en 
acajou et à un présentoir prévu pour exposer le défunt. Un 
cercuel de bronze assez coûteux ÿ est actuellement placé. 

Une porte secrète dans le coin nord-est, asticleusement dis. 
simuiée dans les panneaux de chêne lambrissés, peut être aper- 
que grèce à un Jet de Chance, Une fols ouverte, ell laisse appa- 
raltre un placard dans quel sont entreposés les objets de culte 
de plusieurs religions, uthsés lors des services funéraires. 

Foulller le pupitre en réusslssant un jet de Trouver Objet 
Caché révèle un compartiment secret el une serrure hablle- 
ment dissimulée dans son socle. C'est Ià que les choses 
deieanent intéressantes, 

Un jet réussi de Mécanique ouvre le compertiment secret 
sans l'endommager, On y trouve un livre qui ressemble à 
une Bible rellée en œuir noir, mais l'ouvrage ne porte pas de 
titre. C'est un manuseni en latin. Quiconque sait bre le latin 
comprend rapidement que le grimoire sontient des prières et 
des invocations adressées à un être norumé Nyogtha. Un jet 
réussi de Myte de Cthulhu permet alars d'associer Nyugtha 
à un Grand Ancien, connu aussi sous le nom de La Chose 
Qui Ne Devralt Pas Etre, qul, dit-on, vit dans les cavernes 
sans lurslère, dans les profondeurs de La terre. 

Si les investigateurs parcourent la première page. un jet 
réussi de Lire l Latin permet de traduire le texte eulvant : 


Les hommes le connaissent comme le Résidert de YObscu- 
rité, ce frère des grands Anciens nommé Nuogtha, La Chase 
Qui Ne Deurat Pas Etre. ] peut être appelé à la surface de La 
Terre par les cavernes et ls fissures secrètes du monde. Les 
sorciers l'ont ou en Syrie et sous la tour noire de Leng, 
Depubs la grotte de Thang du Tartare, est venu semer ter 
reur et destruction dans les pavilors du grand Khan. 


Si un investigateur a déjà lu le Necronomicon, un jet 
d'idée réussi lui rappelle que cet extrait provient de cet 
ouvrêge maudit, Le livre caché sous le pupitre contient 
aussl des fragments du Necronomikon et d'autres tomes du 
Mythe comme les Manuscrits Pnakotiques ex le Livre 
d'Bbbon. Lire la totalté de cette anthologie blasphématoire 
ajoute 45% au Mythe de Cthulu et coûte 1D6 points de 
SAN. Elle contient trois sorts : Contacter les Goules, Appe- 
ler Nyogtha et ie Signe de Voor. 

À l'arière du bâtiment se trouve une porte verroullée de 
FOR 40 qui ouvre sur des marches débouchant dans une 
petie cave où brie un four à chaïbon. Sur un mur, les mves. 
tigateurs volent une autre porte fernée (FOR 15) qu'ils peu- 
vent défarcer ou ouvrir grâce à un jet séusal de Mécanique 


Cest une petite pièce aux murs et au sol recouveris de 
briques. Le centre est occupé par un aquarium de verre de 
La taille d'un cercuell, relié par des tuyaux de caoutchouc à 
une pompe électrique et à un grand baril er acier. Il y a 
d'autres objets : un siège en cuir cräquelé et déchiré, une 
vieille garde-robe en mauvals état et plusieurs cruches 
contenant un liquide verdtre. 

Si les Investigateurs pénètrent dans cette pièce dans la 
journée, Trask se repose dans l'aquarum rempli, totale 
eut immergé, et 11 n'apprécie pas d'être dérangé. S'ils 
eurent dans son repère de null, le tueur se trouve autre 
part pour servir sen maitre et son eulle. 

Sans fenêtre ni système de venilation pour l'érer, l'odeur 
et le manque d'air frais dans la pièce sont insupportables : il 
faut réussir un Jet de CON x3 sur 1D10O pour rester dans la 
chambre, Celui qui le rate ne se sent pas bien. Proche de 
Tévanouissement, il ne peut plus se concentrer tant qu'il ne 
ressort pas respirer de l'air pur. Lalsser la porte de la cave 
ouverte, ainsi que celle donnant sur l'extérieur, pertuet, au 
bout de quinze minutes, de renouveler l'air de la pièce. 

Si fes investigateurs soulèvent le couvercle du baril en 
acer et inspectent son contenu, un Jet réussi de Chimie où 
de Pharmacologie identifie le liqaide malodorant qu'il 
contient comme un dérivé du formol, un fluide d'embaume- 
ment standard. Une analyse chimique montre que là base 
du liquide est du formol, auquel ont été ajoutés des sels et 
des composanis organiques, Les cruches de verre contien 
nent la même sotution. 

Dans la garde-robe pend un assortiment de vêtements 
nos, qui ressembient à ceux que portalent ies bourgeois 
après la Guerre Civile américaine. 

‘Au fond de la plèce se découpe une porte en chêne, FOR 
50, verroullée. Un jet réussi de Méranique l'ouvre. Derriè- 
re, les investigateurs dévouvrent une volée de marches 
asées qui s'enfoncent dans les profondeurs de la terre, vers 
les tunnels des Goules. 


Le Pavillon du Gardien 


Avec leur expérience actuelle des sorts de Réanimation et 
de Créatiou de Zombles, les Bishop n'ont pas besoin de gar- 
dien. Le pavillon dispose d'une cuisine, d'un séjour, d'une 
chambre et d'une salle de bains, mais 1 est rarement habité. 


LA MAISON BISHOP 


L'éxange maison coloniale est un modeste bâtiment à un 
étage construit vers 1700, ce qui fat d'elle une des maisons 
les plus vieilles de Manhattan, Elle dispose d'une installa- 
tion électrique et de plomberie. Bien quelle ait besoin d'une 
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nouvelle couche de pelnture, la Mason Bishop est en excel- 
lent état. À part ses particularités architecturales, rien ny 
est étrange ni imhabttuel. 


REZ-DE-CHAUSSEE : 
Les Portes Extérieures Donnant sur la Cave 


Ces portes sont fermées par un lourd cadenas et ant une 
FOR effective de 50. Comme pour toutes les portes de la 
maison Bishop, seul Nathanel en possède les clefs. 


La salle de séjour 

Come les auires pièces de a maison, la salle de séjour 
est décorée dass le style viciorien tardif, sombre et luxueux 
que Bishop préfère. Il lui arrive parfois d'y organiser des sol- 
rées privées pour certains des gens les plus riches et les plus 
Importants de New York, Il utilise aussi cette pièce pour rece- 


voir des clients potentiels. I n'y a rien d'anormal, sauf que 
l'entrée de la bibliothèque est toujours fermée à clef. 


La Sinistre Bibliothèque 


Les portes en chêne qui gardent cette pièce sont généralement 
verroulllées, mais elles peuvent être rapidement crochetées en 
réussissant un jet de Mécanique. À l'intérieur, les investigateurs 
découvrent que (contrairement à la plupart des pièces de la 
malson Bishop) la bibliothèque n'est pas poussiéreuse. 

La pièce est couverte d'étagères, du sol au plafond. 1 ÿ a 
environ 8 500 volumes dont la plupart s'intéressent à la 
sorcellerie, l'occultisme, le splritualisme, les miracles, le 
mentalisme, la magle rituel et l'égyptologie. Les ouvrages 
concernant cette dernière matière parlent surtout des tech- 
niques de momification de l'Egypte ancienne, 

Des volumes rares et précieux brllent de leur présence un 
peu partout, À noter, parmi les plus importants, trois Hvres 
étranges exposés dans trois rtrines indépendantes, sur leur 
propre étagère, flanqués à gauche par un crâne humain et à 
drolie par une statue hideus- de jade noir verdâtre. 

Sans prendre en compte son âge considérable, le crâne 
montre des difformités désagréables : des crocs canins, des 
orbltes bizarrement agrandés et des carnes atrophlées. Un 
Jet réussi de Biologie ou de Zoologie confirme que le crâne 
Jauni est humain, mais vicume d'extraordinaires transfor- 
mations génétiques. 

La statuelte de jade représente un humanoïde hideusement 
enflé, avec de longues alles de chauve-souris, une Lète octo 
de dont le visage est caché sous une masse tortillante 
d'antennes, et des {entacules à la place des membres, Le jade 
noir verdâtre bizarre dans lequel l'icône est seulptée a une tex- 
ture graisseuse et répugaante au toucher, Un jet réussl de 
Géologie révèle que ce n'est pas du tout du jade, mals un 
minéral dur et dense non identifiable. Des tests en laboratoire 
n'arrivent pas à trouver son origine. Le raval de sculpture de 
cette image cauchemardesque est si beau qu'il coûte 0/1 palnt 
de SAN à ceux qui l'observent. Les Investigateurs peuvent pro- 
bablement reconnaître le Grand Cthulhu ou peut-être l'une 
de ss monstrueuses larves stellares, Sinon, un Jet de Mythe 
de Cthulhu peut leur apprendre ou leur rappeler, sis ont 
découvert le livre dans le papitre de la chapelle, ou trouvé 
d'autres Indices d'un culte innommable, que Nyogtha est Lé 
d'une façon ou d'une autre à Cthulhu et à ses larves stellires. 


Le Premner Livre 
Dans la première vitrine se trouve une relure d'époque 
élizabéthaine, en cuir travaillé sur bois, renfermant des 


à mms LA Sinistre Bibliothèque 


200 


centaines de pages non numérotées et retenue par un fer- 
mor en argent ternl. Sur la couverture, en lettres d'argent 
fixées sur le bois par des clous, on peut lire le mot Necrono- 
micon, un ttre qu'un jet réussi de Lire le Grec permet de 
traduire par “Le Livre des Noms Morts”. 

Un jet d'Occultisme réussi Identiñ le Necronomicon 
comme l'un des grands grimoires Wégendaires, considéré 
comme source de connaissances occultes remontant à des 
éons. Un jet réussi de Mythe de Cthulhu permet de définir 
que cet ouvrage contient les révélations de l'Arabe fou, Abd 
al-Ared. On raconte que ce livre détient plus de renscigne- 
ments sur les Dieux Extérieurs et les Grands Anciens que 
les eutres tomes consacrés au Mythe. 

Cette édition est une version rellée et corrigée de la tra- 
duction anglaise, effectuée par le sorcer et astrologe éliza- 
béthain, le Dr. John Dee, Une compréhension totale des 
écrits requiert une étude intense de leur typographie 
archaïque, de l'anglais du 16e siècle et des annotations ins- 
rites en lravers, dans la marge, dans un méhnge hermé- 
fique de lan et d'argot élzabéthain. 

L'audacteux lecteur de cet ouvrage audi ajoute +15% à 
sa compétence en Mythe de Cthulhu et perd 2D10 points 
de SAN. Cette édition a un mulplicateur de sorts de x4. 

Le Gardien choisit toujours les sortlèges trouvés dans un 
lvre du Mythe. Parmi ceux qui peuvent être découverts 
dans l'ouvrage, citons ; Appeler Azathoth, Appeler Nyogtha, 
Contacter les Profonds, Contacter Cthulhu, Contacter Nyar- 
lathotep, Création de Portail, Signe des Anciens, Trouver 
un Portail, Résurrection et le Signe de Voor. 

Comme le volume a une neuvelle reliure, et comme les 
pages ne sont pas numérotées, seule une comparaison 
directe avec un autre exemplatre peut révéler si, ou ou 
non, cette version est complète, 


Un lourd volume rellé de cuir usé et rongé par les rats. 
D'après le titre inscrit sur la première page, 1 s'agit de De 
Vermis Mysteris, qu'un jet réussi de Lire le Latin permet de 
traduire par “Les Mystères du Ver”, érit par Ludwig Prinn. 
Le texte manuseri est en latin médiéval, et rempli d'expres- 
sions obscures et de références mystérieuses. 

Un jet réussi d'Occultisme permet d'identifier Prin 
comme étant un célèbre sorcier flamand du 16e siècle, exé- 
cuté sous lingutsition suite à des accusations de sorcellerie 
t d'hérésie, On raconte qu'il a écrit ce monstrueux grimol- 
1e en prison, en attendant son procès. 

Le lecteur de cet ouvrage blasphématoire gagne +12% en 
Mythe de Cthulhu au prix de 2D6 points de SAN, Le multi- 
plicateur de sorts attaché à ce Livre est de x3. 

Le Gardien choisit toujours 
Les sortilèges trouvés dans un 
Ivre du Mythe. Parmi ceux qui 
peuvent figurer dans l'ouvrage, 
Gltons : Contacter les Goules, 
Contacter Nyarlathotep, la 
Poudre d'îbn Ghazl, Invoquer et 
Contrôler une Horreur Chasse- 
esse, Invoquer et Contrôler un 
Vampire Stellatre. 


Un ouvrage imposant relié en 
euir rouge, dont les pages 
blanches en loques sont pour 
Ja plupart noircies par l'écriture 
tremblée d'une seule personne. 


Une relture de cuir rouge. 
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fréquemment annotées par d'autres. Si les investigateurs 
ont eu entre les mains un échantillon décriture de Natha- 
miel Bishop, ils s'aperçoivent que sa manière d'écrire res- 
semble à celle qui se trouve en fin du livre. 

Sur la page de garde, le titre L'Héritage des Bishop est 
tract d'une main ferme, en grandes lettres, Sur la page sul- 
vante, on peut le A. Bishop. Un jet d'Idée réussi peut rappe- 
ler aux Investigateurs qu'Agatha Bishop a été la matriarche 
fondatrice de la famille Bishop, après sa fuite lors des procès 
de sorcellerie d'Arkham, en 1692. 

C'est un grimoire familial dont la lecture augmente la 
compétence en Mythe de Cthulhu de +£% tout en coûtant 
1D10 points de SAN. L'Héritage des Bishop a un multiplica- 
teur de sorts de x4 

Le Gardien choisit toujours les sortilèges trouvés dans un 
livre du Mythe. Parmi ceux qui peuvent être découverts 
dans l'ouvrage, citons : Appeler Nyogtha,l'Etreinte de Nyog: 
ha, Contacter les Goules, Création d'un Zombie, Drainer le 
Pouvoir, Résurrection et Invoquer un Fantôme. 

En tant que source de renselgnements sur le Mythe de 
Cthulhu, L'Hértage des Bishop révèle quels sont les rituels 
nécessaires à l'adoration de Nyogtha. et offre même des 
indices sur la nature de ce Grand Ancien et sur son dessein 
maléfique pour notre Terre. Le livre explique aussi en détail 
la vérité sur l'héritage des Bishop, comment ces hybrides 
monstrueux dégénèrent rapidement en abominations notres 
informes, environ une décennie après avoir terminé leur 
croissance, et comment ce problème trouve une solution 
temporaire dans l'accouplement d'Humains et de Goules, 
avant l'union de ces horreurs hybrides avec Nyogtha. 

Si les investigateurs examinent L'Hériage des Bishop de 
plus près, un jet réussi de Trouver Objet Caché permet de 
découvrir que le livre a été relié plusieurs fois, et que les 
notes écrites d'une main tremblante qui composent la 
majorité du texte sont tracées avec de l'encre qui devient 
progressivement plus fraîche. Les dernières pages sont 
neuves, du papier blanc sans tache. Un jet réussi de Ch- 
le dans des cenditions de laboratoire permet d'établir que 
les différences d'enere et de papier, entre Le début et La fin 
de l'ouvrage, se montent à 150 ans. 


Si les nvestigateurs fouillent la bibliothèque à la 
recherche de passages secrets, un jet réussi de Trouver 
Objet Caché révèle qu'une section d'étagères, large d'un 
mètre, a une apparence légèrement différente. Î n'y a 
aueun moyen visible d'ouvrir la porte dissimulée. 

De l'autre côté de la plèce, posée sur une étagère, se dresse 
une statuette d'Anubis sous la forme du chacal allongé, 
sculptée dans une pierre de jais noire de 25 Kilos. Un jet 
réussi d'Egyptologe ou d'Occultisme rappelle aux investiga- 
teurs qu'Anubis est parfois connu comme “La Clef de Ia Voie” 
En déplaçant de côté la statue, Us découvrent un bouton qui, 
quand on le presse, relâche le mécanisme d'ouverture de 1a 
porte secrète, Derrière celle-ci, un puits vertical de briques, 
équipé d'échelons en fer, descend vers des profondeurs incon- 
nues d'où émane une puanteur de putréfaction et de corrup 
ton. Contrairement aux passages trouvés dans le mausolée, 
celui-ci n'est pas recouvert de tolles d'araignées et les éche- 
ons montrent les marques d'une utflisation récente. 

Un courant d'air ascendant fait lever les yeux aux investi 
gateurs : en grimpant dans le puits, ils débouchent dans La 
chambre de Bishop au premier étage, derrière un placard. 
S'ils descendent, ils arrivent au niveau de la cave dans une 
antichambre secrète gardée par des merts-vivants. Voir le 
paragraphe sur l'antichambre, plus loin. 


Re ee 


La salle à Manger, les W.C. 


LA SALLE A MANGER : Cette pièce est décorée avec goût 
dans le style victorien qu! meuble l'intégralité de la maison 
Bishop. Un énorme lustre de cristal importé est suspendu 
au plafond, au-dessus dune table en chêne assez grande 
pour recevoir douze couverts. Un vase de cristal précieux, 
dans lequel se trouve un bouquet de roses desséchées, en 
orne le centre. 


LES TOILETTES DU REZ-DE-CHAUSSEE : Des commodi. 
{és ordinaires. Les tollettes ont une chasse d'eau toute neuve. 


La Cuisine 


Cette pièce est presque ausst propre qu'une salle de cht- 
rurgie. Elle paraît ne pas être fréquemment utilisée et dispo 
se d'une collection remarquable de couteaux de boucher et 
de hachoirs à lande, tous extraordinalrement affûtés. 

Dans le réfrigérateur près du fourneau. on trouve plu- 
sieurs paquets de viande encore enveloppés dans le papier 
sanglant de la bouchere. D'après l'odeur et l'apparence, ce 
m'est ni du bœuf ni de l'agneau ni du porc ni même de la 
venaison. Une analyse de laboratoire, de la viande où du 
papier taché de sang, identifie de Ja chair humaine 

A l'arrière de la cuisine se trouve la porte de la cave, tou- 
jours verroulllée et de FOR effective 40. Derrière elle, une 
volée de marches descend à la cave, 


La Chambre Froide 

La porte est frgorifée, la face 
intérieure est couverte de givre 
et la lumière ne fonctionne pas. 
Par cette température glaciale de 
- 10'C, Edward Wafte, mejordo- 
me et serviteur personnel de 
Bishop, attend, gelé et immobile. 

Walte sert La famille lshop 
depuis les années 1880. 1 est 
volontairement devenu un 
Cadavre Ambulant, afin de ser- 
vie éternellement le culte de 
Nyogtha. 

C'est un homme grand et 
malgre d'environ 50 ans, avec 
des cheveux gris, le teint pâle 
et des geux bleus vitreux. Bien 
qu'il utilise du maquillage de théâtre pour dissimuler sa 
pâleur cadavérique, Bishop préfère Le cacher, car un invité 
pourrait le rencontrer par accident, Le domestique porte la 
tenue classique d'un majordome anglais, mais, à l'inverse 
de ses confrères, I a toujours un couteau sur lui. 

Des vêtements de rechange et une trousse de maquillage 
peuvent étre trouvés dans le placard de la chambre nord- 
ouest, à l'étage. 


PREMIER ETAGE : 
Quatre Petites Chambres et Toilettes 

Ces chambres n'ont pas été utilisées depuis des années. 
Une épaisse couche de poussière recouvre la plupart des 
objets qui s'y trouvent. La chambre sud-est et celle du sud- 
ouest ne contiennent rien d'intéressant. 

La chambre nord-est est celle de Cassandra, la demi- 
user de Rathaiel, El ny a pas habité depuis Eds ans et 
Le tement sont enr de poussière 


———…—…—……——…—mmms Quatre Petites Chambres et TOÏENES os 


La chambre nord-ouest contient les habits du majordome, 
ainsi que du maquilage de théâtre. Le passage de Walte dans 
la pièce a laissé des traces dans la saleté qui couvre le SoL. 

Les tallettes sont ncrmales, régulièrement utilisées mais 
as très bien entretenus, contrairement à celles du rez-de. 
chaussée. 


La Chambre de Bishop 


Située du côté est de a malson, cette chambre est tapls- 
sée, elle aussi, 'étasères, du sol au plafond. D y a un vaste 
panorama d'ouvrages, allant des romans policiers aux 
Ares les plus douteux sur l'occultisme. 


Près d'un [lt de style colonlal [une antquité en excellent 
état, d'une valeur de 200 8) se trouve une lable de chevet 
dont l'unique tiroir renferme un Ivre rellé en eutr usé, écrit 
en anglais : Mon Approche du Grand Tome, par Joachim 
Kindker, 1641, cité de Buda. 1 augmente la compétence en 
Mythe de Cthulhu de +5%, inflige une perte de 1D8+1 
points &e SAN et ne contient aucun sort. 

Cet ouvrage présente les radotages et les folles spécula- 
ions de Kinder sur La vie, la mort, les apparitions, les phé: 
nomènes transcendantaux, la magie noie, la magie blanche, 
les tâches. et tes ambitions des “puissants démons” (1 veut 
parier des Grands Anciens), et d'autres choses encore. 

Le texte établit des corrélations avec une traduction 
gothique du Necronomicon, qui n'est pas plus identifiée. 

Un jet réussi de Linguistique permet d'associer le 
gpthique à l'ancienne langue germanique des Gothis, morte 
de nos jours, blen que des corruptions et des influences de 
ce langage subsistent localement en Europe, de la Lombar- 
die A a Crimée. 

Cette édition Inconnue d» l'horrible volume diffère de 
façon substantielle des autres publications. car Kindler 
proclame qu'elle “offre des preuves logiques el glorifantes” 
des “nombres stellatres, des objets poentiels, des signes et 
des passages, des probatoires, des phylactères et des arts 
développés” requis pour une succession de sorts lés au 
Mythe. D'après Kinder, la version gothique n'est ni plus ni 
moins qu'une édition analytique du Necronomicon, qui 
éclatreit les points obscurs et les questions posées par 
l'ouvrage, Si la prose insensée de Kindler était admise 
comme une évidence, il est probable que la version 
gothique coûteraft plus ée Santé Mentale que a version ort- 
ina arabe 


Des Clefs 

En réussissant un jet de Trouver Objet Caché ou un jet 
d'idée (ou même s'il en a simplement l'idée), un investiga- 
teur peut regarder derrière la table de nuit et découvrir un 
trousseau de clefs accroché à un chou : ce sont les doubles 
de celles de Bishop. Elles ouvrent les portes de la maison, 
du dépôt mortuaire, du mausolée et les grilles du cmetière 
Un double de la clef de a chapelle est rangé dans le tiroir 
du mieu du burean de Bishop, au dépôt mortuaie. 

Dans une armoire, Les Investigateurs trouvent des vête- 
ment coûteux, deux manteaux à capuchon noi, une robe 
de soie noire brodée de symboles astrologiques et de signes 
magiques étranges, ainsi que le squelette d'une femme, 
méthodiquement articulé, suspendu à un crochet. 

‘Au-dessus, sur l'étagère, sont rangés trois cartons à 
chaussures, 


DS 


M La boite de geuche contient une paire de chaussures 
neuves de quallé, importées d'Angleterre 


M La boite au centre content 300 balles de calibre 45 
automatique, 


M Celle de droite est bourrée de près d'une centaine de 
bijoux pour femmes et pour hommes, Tous sont embal. 
lés individuellement dans du papier crépon. En les 
observant minutieusement, for et l'argent ont une odeur 
de charnier, 

Collée à l'intérieur du couvercle, une enveloppe 
contient des reçus de bureaux de prêteurs sur gages et 
de bfjouteries new-yorkais, Si des investigateurs mon- 
trent une sélection des pièces les plus récentes aux 
lents les plus riches de Bishop. 1 y a 30% de chances 
pour qu'ils reconnaissent un bijou qui a été ensevell 
‘avec un cher dispara. 


Les trésors ont été volés aux cadavres. C'est grâce à la 
vente de ces objets précieux que Bishop s'enrichit, La 
valeur commerciale du butin actuel s'élève à 10 0008. En 
constdérant le travail et la qualité des pierres, un revendeur 
en offrira 5 000$. 


Si les Investigaieurs poussent sur le côté les vétements 
pendus dans l'armoire, Îs remarquent un entrebâllement 
au fond du meuble. 

La porte, seulement à demi secrète, mesure un mètre 
carré et donne sur une plèce minuscule dr le sal compor: 
te une trappe de bols. En ouvrant cette dernière, les inves- 
tigateurs aperçoivent un pulls vertical constirué de briques, 
étroh, équipé d'échelons de fer, qui s'enfonce dans les pro. 
fondeurs de la terre, d'où émane une faible mais caractéris: 
tique odeur de putréfaction. Ce puits mène à la biblo- 
thèque et aux tunnels des Goules. 


Le Grenier 


Un escalier situé entre les deux chambres ouest monte 
au grenter, Persorne ne sÿ est rendu depuis des années : 
des linceuls pousstéreux et des tolles d'araignées couvrent 
les restes éparpillés de meubles brisés, et des boites rem- 
les de vêtements rongés par les mites. 

Au fond du grenier se trouvent deux chambres non termi- 
nées, La saleté y est encore plus importante, La chambre 
côté sud ne contient que des détritus. Dans la pièce du nord, 
un jet réussi de Trouver Objet Caché permet aux investiga- 
teurs de discerner une forme vaguement humanoïde 
appuyée contre un mur. C'est ur squelette humain envelop- 
pé dans un lnceul de toiles d'araignées, enchainé à la clot- 
son par des menottes anciennes. Cette découverte suffirait à 
intéresser la pace, mais la présence d'agents risque de pre 
voquer le déménagement du dépôt mortuatre par Bishop . 

Examiné par un pathologisie où un médecin réellement 
intéressé par l'anatomie humaine, le squelette montre des 
difformités étranges et effrayantes : les proportions des 
membres et du torse scut bizarrement biscornues et les os 
du visage sont horriblement allongés, ressemblant plus au 
museau d'un chien ou d'un loup qu'à une tête Humaine. 

Les dents ressemblent à des crocs et i y a des vestiges de 
griffes au bout des 08 des dolgs. 

Aucun expert ne peut expliquer de telles difformités, 
mais un jet réussi de Mythe de Cthulhu suggère qu'il s'agit 
là de la dépouille d'une Goule qui n'auralt pas achevé sa 


ne EU 


transformation. 1 ny a aucun indice permettant de penser 
que le squelette soit celu d'un hybride. 

S'ils agissent en plein jour, ou sis disposent d'une bonne 
source de lumière, les Investigateurs remarquent que les 
murs sont couverls de grafftis représentant des penta- 
grammes, des symboles occultes, des obscénités, des des 
Sins lubriques et de mots énigmaïiques comme Nyogtha. 

Pendant des siècles, cette pièce à été Le Lieu d'emprison- 
nement des serviteurs et des membres de la famille BIShop 
devenus fous et incontrôlables. Si le malheureux venait à 
mourir, ou s'il devenait trop génant, on le donnait aux 
Goules pour être massacré, faisandé et dévoré. 


LES CAVES : La Cave Principale 


Un escaller de bois grinçant descend de la cuisine à la cave 
de la maison Bishop. Les murs sont en plerre cimentée et, 
dans la parol ouest, un tunnel d'aération rejoint le dépôt mor- 
tuaire fermé par une grille de fer. Une autre volée de marches, 
de briques cette fois, conduit aux portes extérieures ver: 
roullées par un lourd cadenas d'acier et une chaîne (FOR 50) 

Environ deux douzaines de caisses de bols sont rangées 
dans la plève. Elles contiennent des boutellles de vin, dont 
certaines cuvées remontent jusqu'à la fin des années 1700, 
inbuvables, mais aussi des bouteilles de suceulent bran- 
dyde cognac, de porto et de vin blane sec. 

Une inspection minutieuse des murs de la cave et un jet 
réussi de Trouver Objet Caché révèlent qu'une pierre du mur 
sort de l'alignement. Si on appuie dessus, un contrepolds 
tombe et un panneau pivote, dormant sur une elambre secrète. 

Une fois la porte seerète ouverte, une odeur nauséabande 
de chair en putréfaction se répand dans l'air de la cave. 


L'Antichambre 


Cette pièce est gardée par quatre Zombles à qui on a otdon- 
né d'abattre quiconque entre sans donner le mot de passe 
sacré “Nyogiha”. Ces morts-vivants se battent jusqu'à leur 
destruction. Is poursuivent leurs adversaires jusqu'à La cave 
principale de la Maison Bishop, mais ne vont pas plus loin. 

Dans le mur est de l'antichambre se découpe une alcôve 
équipée d'échelons de fer. Ce passage donne sur un puits 
qui grimpe le long de la maison. 


Quatre Zombles 
Zomble FOR CON TA 
Un Hi IS 0 12 0 OUR 


De ai à 210019 110) 1 Ar 
Ts 24 M 14 10 1 19 
Quae 27 24 16 9 1 2 


Armes : Lutte 50%, dommages 1D6+1D6 


Notes sur les Zombjes ; En réussissant uuie Lutte contre sa 
victime, le Zombie lui inflge des dommages à chaque round 
fusqu'à ce qu'il l'écrase à mort, 1 ne prend qu'1 point de dom- 
mages des armes à feu et des armes empalantes, Toutes les 
autres armes lui infigent la moitié des dégâts normaux. 1 
continue d'attaquer jusqu'à ce qu'il salt immoblisé, La perte 
de Santé Mentale pour avoir vu un Zombie est de 1/1D8. 


La Porte de Fer 

C'est une robuste porte de fer verroulllée et sltuée sur le 
mur nord de lantichambre. Nathantel Bishop en possède la 
clef. Le panneau de métal a une FOR de 60. Un jet réussi 
de Mécanique peut l'ouvrir. 


ee 


Au-delà, les investigateurs volent un escaller étroit et 
tordu en vieilles briques qui s'enfonce dans les profondeurs 
du sol. La section “Les Tunnels”, plus loin dans ce scénario, 
en fournit tous les détails, 


La Chambre du culte 


Située derrière une parte non verrouillé de FOR 20, cette 
pièce a des murs de briques et dé mortier qui s'ffritent, ct 
un sol de marbre noir poli. Un jet réussi de Géologie ou de 
Chimie indique que cette pièce est aus veille que le reste 
de Ia maison Bishop. 

Un pentacle de marbre gris entouré par deux cercles 
eoncentriques est gravé dans le sol. Entre les deux cercles 
sont inscrits des symboles magiques étranges qu'un Jet 
réussi de Mythe de Cthulhu ou d'Occultisme permet d'assl- 
miler aux runes nécromantiques utilisées pour la protec- 
tion d'un invocateur contre les esprits mauvals, Au centre 
du pentacle se dresse un autel de basalte noir drapé de 
velours noir, sur lequel se trouvent les objets suivants : 


M Une paire de chandekers en argent, sculptés de runes 
inconnues, qui tiennent chacun une grosse bougie nofr. 
Un jet réussi d'idée suggtre que les bougies sont faites 
de suif humain, ce qu'une analyse de laboratoire peut 
confirmer ou non, puisque la microbiologie n'est pas 
encore assez avancée à cette époque. Un témoignage en 
justice sera difflile et peu concicant. 


M Un boï en airain qui contient du charbon de bois et de 
l'encens, 


M Un calice en argent travaillé, décoré d'une corne de bouc 
Jaunie par le temps. L'extérieur du calice comporte 
d'autres symboles magiques. 


M Une dague de fer incrustée de runes dont la garde en 

ais poli est sculptée pour représenter une pleuvre 
aveugle horriblement allongée. 
Un jet réussi de Mythe de Cthulhu ne suffit pas pour 
identifier la créature de la dague, Ce peut être un CHtho 
en, Cthulhu ou quelque chose de radicalement diflérent. 
Bien qu'il soit impossible &e le savoir, la dague est 
tachantée, Elle infige des dommages normaux à un Ser- 
viteur des Dieux Extérieurs ou à rn Chien de Tindalos 


M Une bouteille de cuivre bouchée qui contient quelques 
onces de poudre grise translucide. C'est de la Poudre 
d'îbn Ghxi, Un investigateur doil connaître le sort pour 
l'identifier 


La Galerie 


Cette pièce est de construction très récente. Ses murs 
sont en béton et brillamment éclairés par des ampoules 
dlectriques. L'endroit ne contient qu'un onéreux tapis per- 
san, un fauteul de cuir noir capllonné et six peintures à 
Thulle accrochées aux murs, toutes encadrées d'ébène. 

Blen que le sujet de ces œuvres soit profondément désa- 
gréable, elles ont été exécutées avec un grand talent et un cer- 
ain génie technique, ce qui es rend encore plus terriantes. En 
bas au centre de chaque tableau se trouve une petite plaque en 
agent portant un tre. Les descriptions entre guillemets vien- 
nent de la nouvelle de Lovecrafl, “Le Modèle de Pickman”. 

Un jet réussi de Mythe de Cthulhu confirme que les 
monstres représentés sur ces tableaux sont des images 
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Négligez Nyogtha et périssez 1 


quasi photographiques de Goules. Chaque peinture porte la 
signature de l'artiste : R, Upton Pickman. 


Ce tableau cauchemardesque représente une créature 
répugrante, vaguement humanoïde avec des mains grifues 
et des traits canins, accrouple au-dessus d'un cadavre 
mutlé, en train de dévorer ses entrailles. Son visage macu- 
16 de sang irradie un telle délectation démoniaque que qui. 
conque regarde le tableau perd 0/1 point de SAN. 


Un troupeau de créatures ignobles À dernt Humaines et à 
demi canines & pénétré par un trou dans une station de 
métro et attaque la foule qui attend un train de uuit sur le 
qual. Les investigateurs familiers de la ville de Boston 
recoanassent la station de Boylston Street. Ict, le peintre 
s’est assez intéressé aux problèmes techniques de structure 
et de mouvement pour qu'ancun point de Santé Mentale ne 
soit perdu sl on regarde ce tableau. 


La plus petite, mais aussi la plus minutieuse des six 
toiles, Cet horrible tableau représente “d'innommables 
créatures, semblables à des chiens, assises en rond dans 
un cimetière et apprexant à un petit enfant à se nourrir 
comme elles”. Cette scène crlante de vérité cause une perte 
de 8/1D3 points de SAN, surtout à cause de l'expression. 
partieulière qu'on peut lire sur le visage de l'enfant, vers 
lequel es eux du spectateur retournent fnvariabtement 


S'éloignant d'une maison en feu dans laquelle les parents 
sont certainement morts brôlés vs, une créature arrogute 
et hideuse, au faciès canin, emporte dans ses bras une petl- 
te file et un peët garçon. La Île pleure et résiste, le garçon 
paraît impatient de découvrir les horreurs À ver. Comparée 
aux autres tolles, la technique de celle-ct est immature. Il en 
coûte néanmoins 0/1 point de SAN si on ja regarde. 


Sous la lueur tamisée d'une lampe repose, le visage tour- 
né ‘ers le spectateur, un homme nu el bien portant étalé 
sur ine table de comptes. Tout autour de lui sont épar- 
pillés des bons du trésor et des bourses d'argent. Sa 
bouche crache des pièces d'or de vingt dollars qui tombent 
sur la table, Au-dessus de lul. deux Goules comparent dél. 
catement 1e goût de l'oreille humaine avec celui de la fesse 
charnue, Bien qu'elles saignent à peine, les blessures d'où 
proviennent les morceaux choisis sont rendues avec un 
réalisme et une dimension surprenants. Les qualités pot- 
cines du cadavre sont si subtiles et si Irréfutablement 
accentuées que la personne qui voit le portrait en vient 
rapidement à savourer le triomphe des monstres. Celui qui 
s'identifl avec les Goules perd 0/1 point de SAN. 


Sans Titre 

‘œuvre la plus horrible des six. Son sujet monstrueux est 
“un blasphème colossal et sans nom, aux veux rouges el 
fulgurants, qu tenait dans ses griffes osseuses une chose 
qui avait été un homme, et lui rongeai la tête comme un 
enfant renge un sucre d'orge. Il avait l'air aceroul, et on 
avait l'impression qu'il allait, d'un instant à l'autre, lâcher 
sa proie et se mettre en quête d'un morceau plus sevou- 
reux'. Le réalisme effrayant de ce tableau est lel qu'il tflige 
une perte de 1/1D4 points de SAN à celul qui le regarde. 
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LES NOUVEAUX EGOUTS 


Après avoir affronté Zombies et Cadavres Ambulants, les 
investigateurs qui n'arrivent toujours pas à intéresse: la 
police de New York aux agissements Ulcites du directeur du 
cimetière de Stanton Street peuvent décider d'explorer les 
systèmes d'écoulement d'eau et les égouts, dans le but de 
passer outre les gardiens et de découvrir ce qui s'étend 
sous le cimetière, 


Certains Gardiens almeralent peut-être connaître la distinc- 
tion entre les écoulements d'eau et les égouts. Les premiers 
Server à la circulation de l'eau de pluie récupérée dans la rue, 
Les derniers transportent les déchets humains et industriels, 
ainsi que Jes surplus d'eau. Les systèmes modernes sont le 
plus souvent reliés, les égouts étant plus près de la surface 
que les écoulements, de façon à évacuer le surplus d'eau 
durant les plues torrentielles. Les Gardiens peuvent garder à 
T'esprit la configuration, et l'adapter selon leurs désirs. 

Un tunnel d'écoulement d'eau est généralement assez 
haut pour que des hommes y circulent sans avoir à se bals- 
ser. Les égouts sont plus petits en diamètre et plus exigus 
Lorsque nous voyons des films modernes se passant dans 
les égouts, comme dans le remake du Blob*, nous sommes 
x fait dans des tunnels d'écoulement, et des grands. Les 
égouts de la fin du 20e slècle se vident dans des centres de 
retraltement des eaux usées. 

Mais à New York, et dans la plupart des villes des années 
1920, beaucoup de tunnels faisaient double emploi, et les 
décheis non traités se jetalent parfois directement dans 
l'Hudson et l'East River. Le Gardien peut donc cholsir ce 
qui attend les investigateurs, 

Pour la suite du Scénario, les deux types de tunneis se 
regroupent seus la terminologie éfouts. Insistez sur la duf- 
férence entre les passages plus récents et les plus anciens, 
Les nouveaux égouts sont en béton, tandis que les anciens 
sont en briques. Sauf si le contraire vous est utile, n'oubliez 
pas que les croisements sont circulaires. 

Beaucoup de plaques d'égouts n'accèdent pas aux tun- 
rels, mals à des valves de conduits principaux situées à 
quelques mètres sous la chaussée. 


faudra que les investigateurs réussissent un jet de Baratin 
assorti de quelques pots-de-vn pour que leur demande sott 
satisfaite immédtatement (Il s'agit d'accéder à des archives 
publiques). C'est ainsi qu'ils auront accès aux cartes des 
égouts, au Bureau des Ponts et Chaussées de l'hôtel de vil. 

En inspectant les plans, les investigateurs remarquent que 
les anciens tunnels de la zone de Stanton Street ont été 
murés, puis détournés, à la fin des années 1880, après avotr 
débordé suite à des problèmes de joints et de défauts de 
fabrication, et ce, même par temps de pluie modérée. (Les 
tunnels étaient en fat bouchés parce que les Goules y reje- 
talent Jes rébuts de lerrs excavations noëturnes.} 

Bien que ces chemins souterrains leur permettent de 
facllement accéder un peu partout dans les cimetières, les 
Goules ne postent pas de gardes : elles sont anarchiques, 
ralsonneuses et complètement indisciplinées, Mais ce ne 
sont pas les seules horreurs à rôder dans les SOUS SOS. 

Le Gardien doit se souvenir que deux types de cartes exis- 
tent : le plan officiel des joueurs qui montre les égouts tels 


AG: Te Bb. Fm de 1988 réalisé par Churk Russel, ape Kris Don Une 
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Aide de Jeu n° 5 : Carte offctelle des égouts 


mm LES Cartes des Egouts 


qu'ils apparaissent aux services de la ville ; le plan du Gar- 
dien qui montre les anciens tunnels et Ja réalité dans laquel- 
le pénètrent les investigatenrs et qui doit rester Seerète. 
L'équipement pour une belade dans les égouts de Manhat- 
tan comprend : des culssardes en caoutchouc, des 
torches ou des lanternes, des plles de rechange, de Ia nourri. 
ture et de l'eau potable, des explosifs, des barres à mine, des 
piolets et/ou des pioches, une bonne boussole, une trousse 
médicale bien remple, des vêtements chauds que les investi- 
Sateurs pourront £ter après usage et leur cholx d'armement. 
Laissez Jes aventariers préparer leur propre plan. 


Tactiquement parlant, l'utilisation d'exploalfs pose des 
problèmes, car les tunnels compriment et augmentent les 
effets d'une charge : un Humain se trouvant à moins de 
quelques centaines de mètres d'une déflagration deviendra 
femporairement sourd, dans le meilleur des cas. Les égouts 
renferment logiquement des fuites de gaz naturel, des pro- 
duits chimiques inflammables et explostfs, et des polsons 
combustibles dont les effets viendront s'ajouter à ceux de 
l'explosion. Une déflagration importante soutlera toutes les 
plaques d'égout de la zone et enverra des ondes de choc 
sazeuses dans tous les tuyaux. Une explosion majeure 
pourra blesser ou tuer des dizaines, voire des centaines de 
Personnes, Les autarités enquéteront sur un tel événement, 
qu'on soit dans le Lower East Side ou non. 

1 n'empêche que les Invesägateurs peuvent penser qu'une 
exploston dans la zone du temple de Nyogtha assureralt leur 
survie, tout comme dans certains endroits de Ja section “Les 
tunnels des Goules-. Ces deux zones se trouvent assez pro- 
fondément enfouies sous terre et assez éloignées des égouts 
principaux pour que la défagration n'ait pas de répercu- 
ons à la surface. Néanmoins, les personnages doivent se 
préparer aux effets qu'une explosion peut avoir sur eux. 


L'accès au réseau d'égouts de New York se fait le plus 
simplement par l'intermédiaire d'une plaque, en pleine rue 
(si possible dans une ruelle retirée où la police et les pas- 
sants ne verront pas ce que font les Investigateurs), ou 
encore par des bouches d'évaruation des eaux sur les quais 
du périmètre de Manhattan, 

Puisque les pères de La vlle de New York n'ant pas encore 
abandonné leur charge administrative au proût d'appari- 
tions à la télévision, un budget de maintenance est encore 
préva : toutes les serrures sont neuves et en parfait état de 
marche (les grlles en acier et les serrures ont une FOR de 
65 : un jet réussl de Mécanique permet d'ouvrir la voie). 

Similairement, la plupart des trous des bouches d'égout 
sont en bon étai, mais le poids d'une plaque résiste à une 
FOR de 2D6+12 et i faut une barre de fer ou un outil spécial 
pour en soulever une avant de la faire glisser, Deux investi. 
Sateurs peuvent combiner leurs FOR pour en déplacer une. 
Si l'opération échoue à un endroit, les investigateurs doivent 
attendre une journée avant de recommencer où bien changer 
de lieu, car le bruit de leur tentative ratée alerte le voisinage, 
ce qui peut provoquer une visite du flc local. 

{Une fois la plaque ôtée, une échelle de fer permet de des- 
cendre dans l'obscurité. Même s'ils sont rouilés, les éche- 
lons sont assez solides pour supporter Je poids des investi 
gateurs, Un Jet réussi de Grmper ou de DEX x4 peut être 
nécessaire pour éviter de glsser et de tomber, ce qui signi- 
ferait 1D6 points de dommages pour les malchanceux. 

La hauteur des tunnels varie entre deux et trois mètres, L'air 
sent désagréablement Le renfermé, l'humidité, la pourriture et 


a 


1 putréfaction. Des ordures en décomposition et une.boue 
noire, lissante et puante couvrent le sd du tunnel cylindrique. 
Là où les égouts se sont afflssés, le dépôt s'accumule sur une 
épalsseur de plusieurs dizaines de centimètres. 

Des flaques gralsseuses d'eau polluée brilent à la lueur 
des lampes, tandis que les murs de briques du tunnel 
suent l'rumidité et se couvrent par endroits de moisissures 
et de salpêtre. 


Des Petits Amis 


Des rats groulllent un peu partout, étonnamment coura- 
geux. Ils #'enfuient seulement s'ils se sentent menacés. 
Quelques rongeurs aventureux (ou animés d'une curiosité 
purement scientifique ?) grimpent même sur les investiga- 
feurs à la recherche de nourriture, passent dans leurs che- 
veux ou se glissent sous leurs vêtements, Ils deviennent 
rapidement des géneurs, Aucun rat ne mord, sauf s'l est 
blessé par un personnage 

Les Investigiteurs qui soufrent de phobies comme la 
musophoble (la peur des souris. la murédophoble (la peur 
des rats et des autres membres de la famille des muridae), 
la zoophoble (la peur des animaux) ou la doraphobe (la 
peur de la fourrure) peuvent être obligés de battre en retra 
‘e. Les hydrophobes, les scatophobes et es claustrophobes 
Tnt probablement dé fait. 

La perte de Santé Mentale infligé à ces victimes eat de 0/1 
point pour l'instant. SL est utile qu'un rat morde quelqu'un. 
n'infligez pas de perte de points de we, mais demandez au 
joueur d'effectuer un jet réusst de CON x2 sur 1D100 pour 
stopper l'hémorragie de son ivestigaeur, Ils ont emporté le 
matériel de premiers soins, non ? Grand Dieu, une blessure 
ouverte dans ces conditions peut s'avérer très dangereuse ! 


Les Gangsters 


Dès le début de leur périple, 
les investigateurs aperçolvent 
des lumières et entendent des 
éclats de voix qui viennent dans 
leur direction. Cest une livral- 
son régulière de whisky fraudu- 
leux à un célèbre speakeasy" 
du Lower East Side, le Hoty- 
Totsy Art dub. Pris dans une 
guerre vickeuse pour le contrôle 
de la zone, le caïd local préfère 
ne pas risquer l'interception de 
l'alcool précieux du club par un 
rival. Quand le temps le per- 
met, le fait venir du port par 
les tunnels, puis le fait hisser 
dans son étahllssement par une bouche d'égout 

Si les investigateurs ne tirent pas, Îs rencontrent Frankie 
Repetto et Loule Farinalo, ainsi que huit malabars, récupé- 
rés dans la rue pour cinq dollars par heure de travail, qui 
poussent des chariots chargés de caisses de bois. Chacune 
contient 12 bouteilles d'un quart de Htre de whisky simple 
où double-malt. 

Seuls Frankle et Loule sont ârmés, et il se battront pour 
Aivrer leur cargaison, Tous deux Sont bien habillés, avec un 
pardessus et des cuissardes en caoutchouc. Frankie est le 
seul à parler. 


Frankie la Gâchetie 


NAT : speak es le nom générique américain qu désigne Les bars landes: 
is de le de 'épque de La Proton 
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Les pousseurs de chariot ne sont pas armés. Ils sont 
vêtus de façons diverses et 11s prendront la fuite si les 
investigateurs ou les gangsters ouvrent le feu. 


Deux 
FOR CON TA DEX POU Pay 
Frankle 15 17 11 15 12 M 
Loue 15 18 17 14 10 18 


Bonus aux dommages : +1D4 


Armes : Coups de poings 66%. dommages 1D3+1D4 
Cran d'arrêt 50%, dommages 1D4+1D4 
Revolver à sflencieux 38 45%, dommages 1D10 
(Loue seulement) Fusil à canon scié jauge 12 55%, dom- 
mages 4D6/1D 


Frankie et Loule veulent terminer leur boulot, sortir de 
cet égout puant, se trouver des potes et boire une bonne 
bière, Tant que les Ivestigateurs n'nterfèrent pas avec ce 
programme, tout va bien, Si les personnages provoquent 
stupidement une bagarre, Frankie reste jusqu'à ce que 
Loue soit touché ou jusqu'à ce que son complice ait Le 
temps de sortir son fusil de sous son pardessus. Si les 
armes entrent dans le Jeu, les deux gangsters abandonnent 
le whisky sans arrière-penoée el, dés le premier coup de 
feu, les ouvriers s'enfulent et ne reviennent plus, 

Siles Investigateurs s'ernparent de l'alcool, la valeur cor 
merciale de ces excellentes bouteilles, dans la rue, se 
chiffre à 5 000$. Blen sûr, la possession et la distribution 
de tels produits soi illégales aux Etats-Unis, et au moins 
un caïd du crime sera contraré par la manœuvre. 

Si la rencontre et les négociations se déroulent sans 
heu, Frankie-la-Gâchette peut deventr dans une aventure 
future un excellent contact dans la pègre pour ies investi. 
gateurs, et le Hotsy-Totsy Art Club un endroit amusant 
pour oblentr des renselgnemens. 


Les Deux Profonds 


Si le Gardien ie désire, une autr rencontre se fait avant 
que les Investigateurs n'attelgnent les anciens égouts 
Celle-ci est dangereuse, 

En avançant dans les tunnels, les lampes des person- 
nages provoquent l'appastion d'éclats lumineux et vacllanis 
plus loin devant, Ces reflets simmobllisent, Si les Investiga- 
feurs continuent de progresser, ls pourront discerner des 
formes humanoïdes Il s'agit de deux Profonds (perte de 
0/1D6 points de SAN s'ils n'en n'ont jamais rencontrés) qui 
portent une Jeune femme inconsciente. 


Si les personnages ouvrent le feu ox lancent un sort, les 
Profonds lächent la jeune femme et s'enfulent. Le plus 
grand des deux gargoule “Prrenez-la l, tout en sautilant 
ten pataugeant dans le tunnel, 

Un jet de Premiers Soins réussit à réveiller Ia femme, Elle 
s'appelle Esperanza Verdugo-Vasquez et a été enlevée chez 
elle par ces deux monstres pour des ralsons inconnues. Si 
les investigateurs ont déjà vu la marque des Profonds ou 
&s effectuent un Jet réussl de Mythe de Cthulhu sur Miss 
Verdugo, ils comprennent qu'elle va dans peu de temps 
amorcer sa transformation pour éevenir un Profond, Stmu- 
lée par la proximité de ses kidnappeurs. 

Si le Gardien ke déstre, elle peut se métamorphoeer dans les 
18 mois qui suivent ou, de façon plus dramatique, tandis que 


+ 


les investigsteurs tentent de pénéter les mystères du cimetière 
de Stanton Street. Cette tentative peut durer un jour ou denx. 


FOR 11 
DEX 12 


CON 13 
APP 12 


TAI9 
EDU 8 


INT 12 
SAN 34 


POU 13 
PdV 11 


Bonus aux dommages : +0 
Armes : Coups de poings 35%, dommages 1D3 


Compétences : Baratin 31%, Comptablité 10%, Crédit 
17%, Discussion 29%, Droit 10%, Grimper 45%, Espagnol 
65%. Marchandage 45%. Nager 70%, Anglais 48%, Psycholo- 
ie 25%. Sauter 40%. Rêver 14%, Trouver Objet Caché 40% 


Si les personnages parlent aux Profonds ou s'ils les lais- 
sent passer, es créatures continuent paisiblement leur che- 
min, “Elle nous apparrrtient déjà”, siffle la plus grande 
dans un gargoullls. “Vous voyez les signes. Elle montre les 
yeux globuleux et la grande bouche de la femme 

Si les investigateurs leur assurent qu'ils ne leur veulent 
aucun mal et s'îls se poussent, les créatures leur font un 
signe de tête et émettent un commentaire énigmatique. En 
indiquant Fendroit d'une main palée, la plus grande leur 
di : “1. y en a plus d'un." Puis les deux Prafonds grognent et 
continuent leur chemin avec leur cargaison humaine. 


Projond FOR CON TA DEX POU PdV 
Grand 15 16 20 12 13 18 
Bett 14 18 18 14, 12 17 
Mouvement 8/10 en nage 


Bonus aux dommages : +1D6 
Armes : Giles 75%, dommagts 1D6+1D6 


Compétences : Anglais 20%, Discrétion 35%, Ecouter 
70%, Marchandage 85%, Mythe de Cthulhu 50%, Nager 
98%, Se Cacher 38%. 


LES ANCIENS EGOUTS 


La promenade pataugeante des investigateurs dans les 
tunnels se termine au moment où le Gardien le décide. Ils 
remarquent alors qu'une partie du passage s'est effondrée, 
ou du moins que des blocs de pierre du mur ont été pous- 
és. Le trou d'un mètre environ donne sur un autre tunnel, 
plus ancien. Au-delà de cette ouverture, 1 y a des murs de 
briques, mais ni vie ni eau si l'on excepte quelques suinte- 
ments négligeables 

Dans le passage creusé dans la terre entre les deux tun- 
nels. les personnages distinguent des empreintes de pas, 
certalnement de Goules (mais cela dépend de l'humeur du 
Gardien), qui se dirigent vers le vieil égout. 

Les personnages peuvent décider d'ignorer ce passage 
mais il n'en existe pas d'autre, S's y reviennent, rien n'a 
bougé entre-temps. 

Déterminez l'emplacement de ce passage où cela semble 
le plus commode sur votre plan, puis présentez là déeou- 
verte de Theron Marks et les autres pièces au gré de la pro- 
gression des investigateurs. 

La rencontre des cinq Goules dans les tunnels peut inter. 
venir à n'importe quel moment approprié. 


D pome LL 


Une bouche d'évacuation 
d'eau d'une sobxantaine de cen- 
timètres de diamètre, dont l'utt- 
Uté m'est pas manifeste, 
débouche dans le tunnel. Un 
squelette humain est étalé près 
de l'onfice, Les pans et les épau- 
lettes d'une veste de safari mot 
sissent parmi les ossements. Un 
colt 45 rouillé et inutilisable 
repose près des os d'un dolgt. 
Les vestiges d'un lasso pourris: 
sent, pendus à une ceinture. À 
côté du squelette, les investigs- 
teurs découvrent un livre rellé 
de cuir, taché et abimé par l'eau. 
Louvrage a mieux survécu que son propriétaire. On peut 
Are sur la couverture, en lettres dorées à demi effacées : 
Guide pratique de la Société Theron Marks. 

Lire ce résumé de rensemements tactiques, théoriques 
où confirmés, peut être utlk à un investigateur du Mythe. 
L'action prend au moins deux heures, ajoute +2% à la com 
Pétence en Mythe de Cthulhu et coûte 1D4 polnis de SAN. 

Une étude plus précise permet d'identifier le squelette 
comme étant celul d'un homme (râce au bessin, à la taille 
et à l'épaisseur des os), probablement causasien (d'après 
les os de la joue, le front, l'arcade sourcibère et la denti- 
on), qui devait avoir environ trente ans lors de sa mort 
d'après la taille du squelette, la proportion des mains et 
des pieds par rapport a crâne cf le manque de caleifca- 
ton ou de distorsions rhumatismales). 1 n'y a aucune ral- 
son de douter de sa bonne santé antérieure, Les côtes cas- 
sées et félées suggèrent une mort Violente, 


Les Goules Errantes 


Pour chasser à la surface, les Goules sortent ordinairement 
la nuit, SL les investigateurs sont entrés dans les égouts dans 
la Journée, cette rencontre na que peu de chances d'arriver. 

Lorsque les lumières des personnages viennent créer des 
reflets rouges dans les yeux des Goules, les créatures s'arrêtent 
et commencent à murmurer entre elles. On peut compter six 
paires dyeux, ou autant que désir le Gardien. 

Un jet réussi d'Ecouter permet de glaner quelques mots 
en angals dans la conversation des Goules. “Des Humains 
frals Ici" - “Oul, de la viande sur pleds” - “Bouge trop, mau- 
vais pour l'estomac” - “On y va ? On y va ?” - “Non, pas 
mangé depuis plein de jours... Veux manger maintenant 

Le Gardien décide si es Goules affrontent les Investigateurs 
ou sl elles continuent leur chemin, Si les personnages ouvrent 
le feu, les créatures s'enfulent, à moins qu'elles ne dépassent 
en nombre les hérea et qu'elles ne soient outes proches. 

Si les investigateurs annoncent clairement qu'ils sont 
prêts à marchander, ls dovent avoir à l'esprit un objet ou 
quelque chose à offr, Les Goules ont des renseignements 
et elles veulent de la nourriture. 

L'idéal serait que les investigateurs puissent proposer de 
la viande. Mais les Goules aiment ausst le chocolat et les 
sucreries, ce que les personnages transportent certainement 
en quantité. Les créatures acceptent aussi d'être payées le 
lendemain ou à un moment! spécifique, surtout si les nves- 
Ugateurs proposent des vash, des grosses bêtes délicieuses 
qui n'existent pas à Manhattan et qui sont légendaires pour 
ces êtres souterrains qui ne voyagent jamais. 


Squelette et livre 


Les monstres insfstent pour prendre les permis de 
conduire des investigateurs, qui cortiennent certainement 
leur adresse. “Nous vous trouverons st vous cherchez à 
nous tromper”, fanfaronnent-Ils en remuant de façon arro- 
gante. Quol qu'il en soi, les Goules ont des renselgnements 
intéressants et Justes. 


M Nathaniel Bishop n'est pas le seul sorcier dans les 
parages 


1 Beaucoup des ancêtres Bishop, qu'on croit morts, sont 
en fait métamorphosés, selon la wolonté du Grand Nyog- 
tha qu'ils servent tous. 


1 Certaines Goules obéissent aux Bishop, et d'autres non. 
“Nous sommes st libres ! Ça ne vous fait pas envie ?° 


1 “Les Bishop jouent avec votre semence, pour faire des 
choses avec vous les Humains qui ne sont pas vous- 
mêmes. Quelquefois, nous aidons les Bishop." 


M “Ce que nous détestons, c'est que Bishop nous prend 
notre nourriture pour rendre ses serviteurs immortels. 
anime ce qui devrait délicieusement pourrir" 


M Les Goules refusent de parier plus spécifiquement de ce 
qui attend les investigateurs plus loin. Elles prétendent 
être sous le sceau d'une promesse. Elles ne disent que 
“Plus profond, plus dangereux.” 


Au gré du Gardien, les Goules peuvent donner des infor- 
mations supplémentaires : peut-être l'endroit où Nathaniel 
garde ses clefs, étant donné qu'elles adorent fouiner par- 
Aout pour le simple plaisir. Afoutez ou enlevez des créatures 
comme vous le voulez. 


Bonus aux Dommages : +1D6 


Armes : Griffes 55%, dommages 1D6+1D6 
Morsure 50%, dommages 1D6+1D8 


Armure : aucune mais les goules ne prennent que la 
moitié des dégäts des armes à feu, 


Sarts : chaque Goule a 25% de chances de connaitre 1D3 
sorts suivants : Contacter une Goule, Création de Poussière 
de Mauvais Corps, Détourner le Mal, Enchanter une Victt- 
me, Invoquer et Contrôler une Maigre Bête de la Nul. 


Compétences : Anglais 25%, Chanter 6%, Ecouter 60%, 
Esquiver 45%, Goule 65%, Grimper 60%, Marchandage 
50%, Mythe de Cthulhu 20%, Rechercher les Corps 70%, 
Sauter 35%, Se Cacher 40%, Suivre une Piste 30%, Trouver 
Objet Caché 40%. 


Perte de points de SAN : 0/1D6 


en SU eme 
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Glacière, Salle de Fumaison 


En approchant, les investigateurs remarquent que la 
température fraiche des tunnels baisse soudain d'une dou- 
zaine de degrés. Un fort courant d'air glacé émerge d'un 
tunnel perpendiculaire étroi, apparemment creusé à eaups 
de griffes dans l'agglomérat de roc et de glaise, par des 
doigts forts el actrés, Le sol montre le passage de pleds 
plus fourchus qu'himains : s les investigatears ont l'expé- 
rience des Goules, is reconnalssent ces traces comme 
telles. S'üs n'ont pas d'expérience semblable, un jet réussi 
de Mythe de Cthulhu leur fournit l'explication. 

S'ils l'empruntent, le petit tunnel suit rapidement une 
pente descendante, et la température glacée du courant 
d'air s'accentue, 


La Glacière 

Les Investigateurs émergent au milieu d'une série 
d'alvéoles, éclairées par une lumière diffuse, qui font envi- 
ron 3 mètres de long, séparées par des cloisons de 1,50 m à 
3 m d'épaisseur. L ÿ a peut-être cinquante ou soixante de 
ces chambres, chacune rellée au hasard à l'une ou plu- 
sieurs de ses voisines par des passages très étroits : les 
Goules savent creuser sous terre sans avoir peur d'un 
effondrement, et ce depuis longtemps. La température est 
devenue fngorifique. 

Vingt-trois corps humains congelés sont pendus par un cro- 
chet de boucher dans certaines des chambres, un par un Où 
deux par deux, ls sont recouverts d'une substance sraisseuse 
qui décourage l'idée d'une élssection, souvent décortiqués à 
coups de griffes au de dents e, la plupart du temps, privés de 
Jambes. La perte de Santé Mentale inffigée par la vision et la 
compréhension de ce spectacle s'&ève à 1/1D4 points. 

De temps à autre, l'avéole ne contient pas de cadavre, mas 
un cercle irrégulier brillant d'une lueur violette d'environ 30 
centimètres de diamètre, suspendu Sens attache apparente à 
2 m du sol, Du cercle Combe un long tube de glace qui, Jui 
non plus, n'a pas de support visible, coupé avec une 
incroyable précision au sommet du cerceau, Des rafales vo- 
lentes en émergent pour assurer la cireulation de l'air froid 

Si un investigateur grimpe le long d'un mur pour voir le 
cercle depuis le dessus, celui-ci devient invisie, et le som 
met de la colonne de glace, une surface lisse comme un 
miroir. Frotter cette surlace avec les doigts enlève assez de 
peau pour supprimer les empreintes digitales (l'épiderme 
repousse en quelques jours]. 

S'il tend la main du dessous de la structure, estre le 
cercle et Le pilier, elle disparait dès qu'elle entre en contact 
avec la glace. L'investigateur sent toujours la colonne sous 
ses doigts. I a froid, mais l'expérience ne laisse aucune 
conséquence fâcheuse. 

Le cerceau est trop étroit pour qu'on puisse passer au 
travers. Si était possible, le personnage perdrait alors 3 
points de Magic ct serait transporté dans un lieu magique, 
servant de focallsateur, au cœur du Groënland. Le pilier de 
glace qui traverse le portal se forme là-bas au même ryth- 
me où 1 fond dans la lacière de Manhattan, 

Les cercles brillants sont fxés dans l'espace par magie, 
on ne peut pas les bouger. 

Si l'on montre des photographies des cadavres à la police, 
les quelques corps qui disposent encore d'une tête sont 
identiflés comme étant ceux de victimes de disparitions 
remontant jusqu'à y a 20 ans. Le plus vieux cadave [une 
cage thoracique et des bras, en fait) est décédé 11 y a cin- 
quante ans, mais les Investigateurs n'ont aucun moyer. de 
le savok. 
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La Salle de Fumaison 

Les Goules préfèrent manger leur viande à fempérature 
amblante, aussi les investigateurs doivent s'attendre à 
trouver une autre chambre reliée à la glacière. Le nouveau 
tunnel démarre derrière un rideau récemment volé au 
Hotsy-Totsy Art Club (comme l'indique la broderie). 

Derrière ce lourd tisou qui rexaue à peine sous lc courant 
d'air, un long couloir monte vers à la salle de fumaison. La 
pièce dans laquelle 11 débouche est relativement petite et 
chaude, environ 12*C, let aussl, les corps humains sont 
pendus à des crochets. Ils sont à peu près intacts : les 
Goules mangent généralement la carcasse entière, et non 
pas des petits morceaux. 

Ces cadavres sont dans un état de décomposition horrl- 
blement avancé. Là où elle n'est pas couverte de molsissu- 
re, la peau ressemble à du fromage dur ou à du prosclutto 
en tranches. Les corps sont tous nus, afin de sublr le même 
traltement, mais les détériorations sont telles que même les 
différences sexuelles se devinent à peine. La putréfaction 
facial el la distortion qui en résulte empéchent une identi- 
fication Immédiate. Un médecin légiste qui examinerait les 
corps pendant quelques fours pourrait trouver assez de 
resselgnements pour étabir l'entité des victimes. SL un 
investgateur a été tué par une Goule, il se peut qu'il soit 
pendu là, lui aussi : perte de 1/1D6 points de SAN derant 
cette désagréable surprise, Voir la plèce coûte 0/1D4 points 
de SAN. 


La Salle d'Attente 

Un autre passage ouvre près de la glacière. Un rocher de 
granite ovoide poli par l'eau est posé près de l'ouverture. Un 
symbole y est gravé. 

11 s'agit de La lettre aleph, le premver caractère de l'alpha: 
bet Hébreux, un signe utlisé uriversellement en mathéma 
tiques. Un Jet réussi d'Oceultsme {un jet d'dée peut aussi 
faire l'affaire] snggère que la lettre a des connotations d'une 
importance fondementale ou première, et qu'elle peut signi- 
fier un avertissement ou rappeler une ancienne promesse - 
plus probablement un accord primordial puisqu'elle est 
gravé dans la plerre. 

Cest en fait réellement important. L'alcph gravé repré- 
sente une démarcation physique de l'accord lant La faille 
Bishop aux Goules, qui protège le contenu de la plèce au 
dejà du signe et qui menace de façon implicite les trans- 
gresseurs. même s'ils ont fin. 

Tout comme celui de la glactère, le tunnel de liaison est 
‘étroit, creusé dans le roc et la glaise rassemblés et durcis par 
une glactation géologique récente. Bien qu'il ny ait pas d'étaya- 
4. un Jet réussi de Géologie ne perme de détecter RL fissure ni 
glissement dans la roche et la terre, Ce passage est plus long et 
€ dirige vers ie haut. La température est constante, 

Un jet réusst de Trouver Objet Caché détecte des em- 
preintes de sabots fourchus et des traces de pas humains 
faites par des pieds nus el des chaussures. 


es LL 


1 y a toujours de la place pour les amis dans la salle d'attente. 


Lorsque le bruit et les lumières des com 
mencent à atteindre La Salle d'Aftente à la fin du tunnel, ils 
entendent des voix humanes qui sanglotent et qui pleurni- 

, jonnages émergent dans les fondations 

Les pers iergent d'une 
anrtene Sion de pong Lomn, vis LS ur coque 
ua four de 9 mètres sur 12. avec un plafond à 5 mètres de 
hauteur. Une wibration envahissante et un grondement 
faible mais régulier remplissent la pièce - une canalisation 
majeure où, peut-être, la nouvelle station de pompage qui 
aspire des millons de litres d'eau. non join de à. 

Blen que vasie et disposant d'une bonne clreulation d'air, la 
sai sent l'urine, les excréments et a sueur, Six Humains nus, 
reouverts de poussière et de saleté. sont enchalnés au plafond 
ou aux piliers de soutènement par de lourdes megottes d'acier, 
1 ÿ a quatre femmes et deux hommes, tous fous. Tous on le 
ventre gonflé car ils sont enceints, bien “qu'infestés" ou “util. 
sés cosme réceptacles” soi une terinologle plus adaptée. 

Si les investigateurs ont découvert les Informations 
appropriées, que ce solt dans L'Héritage des Bishop ou par 
une autre source de renseignements, is peuvenl facilement 
conclure que ces gens ont été viclés par les Goules et peut- 
être même par de monstrueuses Larves de Nyogtha, el que 
les malheureux vont bientôt donner nalssance à des créa- 
tures hybrides blasphématores : une torture physique à 

certains, sinon tous, ne surwvront pas. 

Un iterrogaioire prudent des victimes et des jeis réussis 
d'Ecouter et de Psychologr peuvent permettre de rassembler 
Les éléments d'une histoire simulaire pour tous, remplie de cris 
et implications horrébles, Aucun d'entre eux ne sait comment 
Al est arrivé ic, mais tous nt eu des cauchemars terribles au 
cours desquels ils étaient trainés dans les égouts par des 
monstres fantomatiques qui les enchainalent ensuite et leur 
faisaient subir des châtimenis trop horribles à se rappeler. 

Deux fois par jour depuis lors, un Zoribie leur apporte de 
l'eau et un simple ragoût nourrissant, composé de légumes 
et de cette viande si abondante su cimetière de Stanton 
Street. Le mort-wvant connaît le chemin et n'a pas besoin 
Ge lumière. Sa visite dans l'obscurité poursait rendre les 
Investigateurs nerveux. 

Sauver chaque personne rapporte 1 point de SAN en fin 
d'aventure. 


FOR CON TA 
Rosa 12 15 12 

Angla 10 16 8 11 10 12 
Marta 14 16 10 13 

Elaine 14 17 10 14 10 14 
Mke 16 18 16 14 12 17 
dun 16 16 M 18 1 15 


es six personnes sont jeunes, de constitution robuste et en 
bonne santé, Toutes sont atteintes d'une fe indéfinie qu'elles 
manifestent au travers d'un comportement lalssé au choix du 
Gardien. Les symptômes n'ont pas 'umportance et des jets 
réussis de Psychanalyse n'ent pas d'effet : même Sigmund 
Freud ne pourrait pas guérir des gens dans un endroit parel ; 
La chambre et la situation des prisonniers sont trop génantes. 


Chaque paire de menottes peut être ouverte grâce à un 
et réussi de Mécanique. Une fois Hibérée. la victime tente de 
S'enfur, et den ne peut la persuader du contraire. Les pr 
sonniers n'ont pas de magie et on ne peut pas compter sur 
eux en cas de combat. Ils ne savent rien de plus que ce que 
les investigateurs ont défà appris. 

Si le Gardien Je désire, une personne venant d'être enle- 
vée est allongée dans un coin, attachée, bâillonnée ec les 
yeux bandés. Elle raconte une bistoire certes folle, mais 
logique, Si les investigateurs ont encalssé de sérieux dom- 
mages, ce peut être l'endroit rêvé pour introduire un nou- 
veau personnage dans le jeu. 

Sans Intervention médicale, au bout de 1D6 semaines, 
les prisonniers accouchent d'un enfant qui parait être 
humain, mais qu est en fait une Larve de Nyogtha. Les 
douleurs mternes prénatales et durant l'accouchement sont 
widlentes. Les hommes, ne disposant pas de canal vaginal 
ni de dilatation coordonnée, meurent presque à coup sûr : 
les immondes choses se fralent ua chemin avec leurs griffes 
en leur snflgeant d'horribles blessures. Quelques frmmes 
urvout à ete naissance cruelle, mas les seront les 
ar. 

Les bébés hybrides ressemblent à des Humains, pesant 
entre 7 et 10 kios, dont la force et la coordination des mou 
vements leur permettent de traverser la chair et les parois 
musculaires. L'enfant coupe lui-même son cordon omblical, 
“creuse sa sortie et commence à respirer immédiatement. 

Que du lait mammaire soit disponible ou non, l'nfame 
rejelon a 50% de chances de chosir de se nourrir du sang 
de son géntteur. 


Le Marais 


Cette partie des anciens égouts a été sapée par les 
sources souterraines et les tñltraïions. Elle trempe main- 
‘nant à moitié dans une eau malodorante. Les investiga- 
Leurs qui péssent par cet endroit y découvrent des proibn 
deurs d'eau allant de ! m à 1,50 m. Bien que les célèbres 
allgators de New York re fotient pas en surface, quelque 
chose de plus répagnant hante ces eaux crouples. 

Abbot Bishop, le père de Nathaniel, devenu une énorme 
horreur noire et nocive qui sert Nyogtha dans les profon- 
deurs de la terre, était un sorcier avare. Il exécutait chaque 
action à contrecæur et rechigait à utiliser le moindre point 
de Magie. Quand 1 en avait terminé avec des sujets d'expé- 
riences ralées ayant subl une Résurrection, J ordannait à 
un serviteur Zombie d'aller offrir ses échecs aux Goules, 
lutét que de dépenser des points de Magie pour les ren- 
voyer à la poussière. Mais les Goules refusent de manger 
de la chair ramenée à la vi parce qu'elles ne pouvaient pas 
la tuer et qu'elle n'arrêtait pas de se éébatire, C'est pourquoi 
ces choses sans âme ul cœur (done Intuables) étaient Jetées 
dans es eaux du Marais. 

Incapables de mourir, continuant à remuer même si on 
Les coupelt en morceaux, ces choses obscènes et terrilantes 
rbdent toujours. y en a près de sobkante. Toutes sont due 
rentes, La plupart n'nt pas forme humaine. Elles n'ont ni 
conscience ni malveillaace et donc me sont pas hostiles Par 
contre, elles peuvent réagir et si an les touche. elles mor- 
dent, frappent, s’accrochent, enveloppent ou enserrert leurs 
victimes, selon leurs possibiités. La perte de Santé Mentale 
infigée par une telle rencontre est de 0/1, Jusqu'à un max. 
sum de 4 par tnvestigateur. 

Au fur et à mesure que les personnages avancent en 
troublant la tranquillité de l'eau, les choses qui ertent au 
hazard se heurten invariablement à d'autres amalgames 


A ——— 


charnels. Et l'ondultion créée par La progression des inves- 
tisateurs commence à déranger les hablants de l'eau, tout 
autour d'eux. 

Les Choses-Sans-Cœur-Ni-Ame (CSCNA) proposées ne 
sont que des exemples, Le Gardien est encouragé à présen- 
{er ses propres créatures immondes et caricaturales. 


Les Boyaux 

Quatre masses d'intestins et d'organes humains se sont 
retrouvées mêlées les unes aux autres au fl des années. 
Chaque entité combat les autres. Ce magma grouillant de 
viscères s'élève soudain et nage à la surface de l'eau, puis 
replonge sans avertissement. 1 suit un chemin sinueux 
dans La mare, Il ne peut qu'atlaquer par Lutte. Cest La pre- 
mière CSCNA rencontrée par les investigateurs, Ce n'est 
pas obligatoirement la seule. 


Le Visage 

La peau d'un visage humain et ses muscles associés (les 
Lèvres sont présentes, mais pas les dents ni les veux, par 
exemple) ont grandi et se sont gonflés pour former un 
masque de chair de près d'un mètre de large. 1 flotte 
comme un tapis, quelquefois en se dépliant et en se 
repllant comme une raie manta. Les trous des yeux sont 
assez grands pour qu'on y passe la main, Cette CSCNA n'a 
pas d'attaque, 


Le Multiple 

Comme cela présentait d'intéressantes passiblités, Abbot 
ouvert une tombe non marquée qui remontait à l'épidémie 
de choléra de 1832, Le résultat obtenu est un assemblage 
Horriflant de parties de corps et de morceaux, d'une Lalle et 
d'un poids équivalents à ceux d'une Bulek. Quand il se lan- 
çait contre les parois de sa cellule, 1 émettait un bruit de 
succion dégoulinante qui ennuyait le sorcier. 

Apparemment, au cœur de ce magma informe, une où plu- 
sieurs têtes exltent toujours, disposant de polnts de Magie 
qu'Abbot n'a pas pu disperser. Ses efforts pour tuer cette 
masse immortel ont échoué. Frustré, le sorcier a ordonné à 
ses Zombles de ereuser un puits dans le vieux réseau d'égouts, 
puis de jeter la créature dans la fosse avant de couvrir le trou. 
La chose à finalement creusé son chemin jusqu'au Marais où 
elle vit encore, Elle peut accomplir deux des attaques mention 
nées, mats ne peut maintenir ces actions que pendant un 
round avant que de nouvelles attaques solent tirées. 


LeTorse 

C'est un torse mâle manchot, sans têle et cul-de-jatte. I 
inspire et expire de l'air par sa trachée artère sectlonnée, 
Ce moyen de propulsion lui permet de se déplacer lente- 
ment à la surface de l'eau. De toutes les CSCNA du Marals, 
c'est celle qui se rapproche le plus en apparence d'un all. 
gator. Le torse n'a aucune attaque. 


Les Tendons 


À quatre ou cinq endroits, au fond de la mare, sont 
embusqués des ganglions lés à des genoux, des chevilles 
ou des coudes, capables de contractions puissantes sl on 
les touche ou st on leur marche dessus. L'nvesligateur 
malchanceux subit alors l'étreinte d'une masse musculaire 
de taille déterminée par le Gardien : un jet réussi de FOR 
du personnage contre la FOR 16 du tendon sur la Table de 
Résistance, ou encore un jet réussi de Couteau, peuvent le 
Afbérer. La contraction ne procure aucun dommage, mais 
devrait être suffisamment effrayante, odorante, déoulinan- 
te et déconcertante. 


L'Œsophage 

Une partie de corps potentiellement mortelle rôde juste 
sous la surface de l'eau. Elle n'est pas humaine. Elle appar- 
fenalt au cadavre d'un éléphant qui est mort durant les 
grandes festivités de la victoire, en 1865, sponsorisées par 
la ville, Cet œsophage mesure presque un mètre quatre- 
ringts de long, N se contracte progressivement sur toute sa 
longueur, comme il le faisait autrefois pour avaler. Les 
investigaleurs de TAI 13 ou moins peuvent être ingurgliés 
puis recrachés au bout de deux rounds de combat, sans 
subir pour cela de dommages sérieux dus à la noyade. 

Les investigateurs de TAÏ 14 et plus se retrouvent coincés 
dans cet énorme ensemble de muscles coordonnés, et dol- 
vent être tirés du boyau par leurs compagnons. L'œsophage 
a une TAL de 14 : les persommages qui viennent à l'aide dot- 
vent soulever l'ensemble osophage/investigateur en utill- 
sant un jet réussi combiné de FOR sur la Table de Résis- 
tance, de façon à éviter la noyade de la victime coincée 
appliquez les règles normales de noyade. 


FOR CON TAÏ DEX PdV  BD* 
Boyaux 10 24 16 18 20 0 


Visage CAUOE ee. 
Muliple 18 24 46 19 35 1D6 
Torse LORS IE. «0 
Tendons 15 2% 4 16 4 0 


Œsophage 20 2% 14 12 17 0 

*Bonus aux dommages : amalndr. car les choses flottent 
st donc manquent de prises et du support des muscles et 
de la masse 


Pouvoir : Toutes les CSCNA ont un POU de 1 


Armes : Morsure, Coups de pieds ou Attaque 35%, dom- 
mages 1D3 
Lutte 50%, dommages spéciaux + possibilité de noyer. 


La Chambre Noire 


En approchant de cet endroit, les Investigateurs entendent 
des sons stridents et faux qui proviennent d'une comemuse 
ou d'une flûte. L'ouverture qui mène Cthulhu sait où donne 
sur une obscurité complète et palpable qu'aucune source de 
lumière n'arrive à percer, puisqu'elle est causée par un sort 
d'Obseurité lancé sur le musicien. 

L'intérêt de cette plèce réside essentiellement dans La 
manière dont les investigateurs décident de l'explorer, La 
forte musique résonne entre les murs qui réféchissent 
aussi les sons venant de l'extérieur de la salle. Les investi- 
gateurs qui s'y aventurent à l'aveuglette, sans corde ni 
plan, doivent effectuer des jets réussis de POU x1 sur 
1D100 pour trouver leur chemin, et cela Jusqu'à ce qu'ils 
mettent sur pled un plan d'action acceptable comme 
“suivre le mur de gauche (ou celui de drole)". 

La détermination de l'endroit d'où émane la musique est tout 
auss! fill : seul un {et réussi d'Ecouter diminué de moitié 
amène linvestigateur au musicien, un Zombie, Si l'instrument 
est arraché des mains du mort-ivant, la musique s'arrête et le 
sort est bris : es personnages volent normalement. Le Zombie 
continue de souffler et de placer ses daigts comme on le lui a 
appris. I ne fat pas d'autres mouvements et n'oppose aucune 
résistance même sf on lui met le feu et qu'il se consume. 

Une fois le sort annihil, les investigateurs volent une pièce 
ordinaire, sans mobller nl intérêt. Elle a une forme irrégulière 
et une taille similaire à cele des salles précédentes. 
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om LES Tunnels des Goules 


A moins qu'une utilisation sott trouvée par le Gardien, le 
but de cet endroit doit rester Inexplicable. Si le Zomble est 
demeuré intact, lorsque {et sl) les personnages reviennent, 
ils retrouvent la pièce plongée dans l'obscurité tandis que le 
mort-viant joue à nouveau sa mélodie infernale. 


LES TUNNELS DES GOULES 


Pendant le reste de cette aventure, les investigateurs ren 
contrent successivement des entités puissantes et des 
Situations dangereuses. Ceux qui ont attendu une pause 
dans l'action pour obtentr ou créer du matériel supplémen- 
taire, qui nécessite peut-être un retour à la surface (pour 
récupérer des grimoires ou des protections magiques), doi- 
vent le faire maintenant. 

Lorsque les personnages pénètrent dans la zone mar- 
quée “ls Tunnels des Goules” sur la carte du Gardien, ls 
remarquent que les techniques de construction de ces pas- 
sages diffèrent de ce qu'ils ont vu Jusqu'à présent. 

Un labyrinthe de catacombes et de tunnels serpente sous 
le cimetière de Stanton Street, approximativement enfoul à 
12 mètres sous la surface. Les passages et les salles ont 
une hauteur variant entre 2 m et 2,50 m. Les murs sont en 
vieilles briques cimentées par du mortier les plafonds sont 
en terre compressée et les étals en chêne massif. De 
grosses arches de brique supportent le tout. 

Un jet réussi d'Histotre fait remarquer que la maçonnerie 
est d'un style commun à la Nouvelle-Angleterre de La fin du 
18e siècle, ce qui suggère que le blasphème des Bishop, ou 
du motns ces tunnels, existent depuis plusieurs siècles. 

Des tunnels plus petits crolsent les passages principaux à 
intervalles réguliers, Is ont un damètre de 1 mètre et man- 
tent à un angle de 4% par rapport au passage principal. 

Ces tunnels sont en terre compressée. À environ chaque 
mètre, des morceaux de bols ont été solidement plantés 


MIVEAU DES 
TUNNELSDES 
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dans la terre, un peu comme des barreaux d'échelle. Les 
Investigateurs audacieux qui déstrent explorer ces ramifca- 
tions aboutissent sur un labyrinthe de passages identiques 
qui relent toutes les tombes, tous les caveaux et le mauso- 
lée du cimetière. 

Dans tous les cas, chaque tunnel s'arrête à un cercueil vide. 
Où aus alent été emportés, les cadavres ont disparu. Si cela 
plat au Gardien, ces tunnels oppressants peuvent renfermer 
des Goules, mais 1 ny a la place que pour une créature face à 
un Humain, dans une direction donnée. Utilisez dans ce cas les 
caractéristiques des Goules de Ia section “Les Anciens gouts”. 


Les Zombies Gardiens 


Six Zombies gardent la jonction entre les égouts abandon 
nés de Stanton Street et les tunnels du cimetière. Ils ont ordre 
de tuer quiconque entre dans le passage sans dire “Nyogtha”. 

Ces horribles morts-vivants ne se préoccupent pas de ceux 
qui émergent des tunnels pour se rendre dans les égouts. 
Par contre, ls suivent ceux qui prennent le chemin inverse. 

S'ls sont attaqués, les Zombies réagissent en légitime 
défense, Une fois engagés en combat, {ls luttent jusqu'à la 
victoire ou la mort. 

SLle Gardien le désire, ces Zomibles peuvent abandonner 
la lutte pour se repaître de leurs victimes. Lalsser les corps 
des amis aux mains de tels monstres devrait coûter un bon 
nombre de points de Santé Mentale, et n'empêche pas une 
éventuelle poursuite. 


Zombie FOR CON TA DEX POU Pav 
1 UP 15 10 11-18 
2 ANRT ES is 1 2 
3 2% 22 16 8 TN 
4 FRCEN LE 1 2 


5 2 21 18 6 1 #20 
6 2 26 (44 $ LE 
Mouvement 6 


Armes ; Lutte 50%, dommages 1D6+1D6 


Notes sur les Zombles : en réussissant une attaque de 
Lutte sur sa victime, le Zonble lui inflige des dommages à 
chaque round jusqu'à ce qu'il l'écrase à mort. I ne prend 
qu'un point de dommages des armes à feu et des armes 
empalantes. Toutes les autres armes ne lui infgent que la 
moftié des dégâts normaux. Un Zombie continue d'attaquer 
tant qu'il n'est pas immobilisé. 


Perte de points de SAN : 1/1D8. 


Le Puits 


Lorsque les Investigateurs s'en approchent, ils détectent 
une odeur nauséabonde de pourriture et de corruption qui 
destent plus forte à l'entrée de La pièce. 

Le salle en question est vide, à part un grand puits 
vaguement cireulaire. La puanteur est sf forte que, pour se 
pencher au-dessus du trou, un investigateur doit réussir 
des jets de CON ou réduire ses compétences de mattié pen- 
dant 21-CON rounds de combat, à cause des nausées. 

Quiconque réussit peut aller au bord du trou et voir que 
celui-ci est rempli d'une épaisseur insoupçennable d'os 
humains rongés par les rats, allant Jusqu'à trois mètres au- 
dessous du niveau du sol. 

Si les investigateurs décident de mêler la police à l'enqué- 
te, des preuves de leurs accusations déberdent du puits, 

Les squelettes garantissent la mobilisation de la réserve 
de la police et un rapport au maire (John F. Hylan au début 
des années 20 et James J. Walker dans la seconde mofté}, 
ainsi qu'au gouverneur de l'Etat de New York (Alfred E. 
Smith pour la plus grande partie de la décennie, Franklin 
D. Roosevelt de 1928 à 1952) 

Le gouverneur est censé mettre en service La milice d'Etat 
une fosse commune aussi importante est sans précédent et, 
confrontés à la plus grande affaire criminelle depuis des 
années, ni le maire ni le gouverneur ne se feront prier. 

Un Jet réussi de Droit peut faire noter l'importance et 
rutiité de ces vestiges pitoyables. S'1s s'en rendent compe, 
les investigateurs ont dorénavant le moyen de passer le far 
deau de l'enquête à la polce et aux autres autorités. En 
réussissant À convaincre la société du besoin de prendre 
part à la lutte, ont beaucoup accompl. 

Les pathologistes peuvent tenter d'établir une relation 
entre les crânes et les disparitions du dernler quart de 
siècle. Ils pourraient même remonter plus loin, mals les 
dossiers dentaires ne sont pas systématiques avant le 
début du 20e siècle. 

Pathologistes ou pas. {reste tout de même aux iuvestga- 
teurs beaucoup de choses à voir el à accomplir, 


Le Manège des Zombies 


En approchant de cette salle, les investigateurs sencent un 
courant d'air frais régaler. Plus près, ls entendent les craque- 
ments lents et réguliers du bols frottant sur le bois. Oeux qui 
décident d'aller jeter un coup d'œil découvrent quatre Zombies 
qui marchent en entrainant une grande roue, constituée de 
planches de chêne rellées à de solides chaînes dé transmission. 

En actlonnant des leviers de bois et un évental vertical 
en peau humaine tannée, ce manège pompe de l'air frs à 


air utile aux goules et nécessaire aux expé- 
Hences des Bishop. qui exigent des feux longue durée ou 
des flammes plus chaudes que la normale. 

Plus important, cette installation est une roue à prières 
dédiée à Nyogtha. Une fois par round, une gravure spéci- 
fique sculptée sur un des leviers frôle un symbole inscrit sur 
la surface de la roue, et fait perdre à chaque Humain pré- 
sent dans l pièce un point de Santé Mentale. En même 
temps, des valves insérées dans des petites bourses de cuir 
couinent le nom divin, Ny-og-tha | Annoncez la perte de 
points de SAN à chaque round. Les personnages qui ont 
apporté avec eux du kérozène, du gasoil ou d'autres liquides 
inflammables peuvent incinérer l'installation et les Zombles, 
et se rapidement, Si cest le cas, une ou plusieurs Goules 
Viennent Jeter un coup d'œil au bout de 1D10410 minutes. 

Ces Zombles n'attaquent pas, même en légitime défense. 
Is ne prêtent aucune attention aux investigateurs. 


La Pièce Hantée 


D'après l'épaiase poussière qui recouvre je sol, personne 
n'est entré dans cette salle depuis bien des années. Un 
squelette humain nettoyé par les ans est étalé sur le sol 
Ses os jaunis et anciens portent un vaporeux linceul de 
poussière. La plèce n'a aucun autre intérêt. 

L'air y est désagréablement froid et 11 exhale l'odeur 
reconnafssable de la chair en putréfaction, est impossible 
d'en déterminer la cause. 

Le premier investigateur qu! pénètre dans la pièce est 
aceuelll par une boutlée d'air gaclal (POU x1 sur 1D100 pour 
empécher que la bougie s'étegnel. La lumière d'une torche 
électrique diminue bizarrement pour devenir une faible lueur. 

L'odeur de putréfaction s'intensife Jusqu'à ce qu'un tour- 
billon de poussière jaurâtre s'élève du squelette pour for- 
mer une chose cadavérique et cauchemardesque brillant 
d'une phosphorescenée interne verdätre. 

Ce Speetre plonge sur sa victime, le premier personnage à 
être entré dans la plèce. Si les investigateurs tournent les talons 
et s'enfaient, le fantôme a le temps de lancer une attaque tous 
les 15 mètres, à roncurrence d'une limite de 30 mètres 

Ceux qui le regardent volent ses traits squelettiques en 
décomposition se tordre en une grimace de halne et de 
triomphe, e! tous entendent un hurlement de rage inhumain 
Pour plus de renseignements, Le l'encacré Jouer e Spectre” 


Ce fantôme est l'esprit fou de Mary Kelly, une jeune 
femme enlevée et violée par des goules 11 y a des dizaines 
d'ennées. Elle s'est échappée de sa prison et a réussi à fuir 
jusque-là. Elle a alors utilisé une lame de scie trouvée dans 
fa salle du manège pour s'ouvrir la gorge. Son esprit ven- 
geur hante cette salle et tient pour responsable de sa mort 
quiconque y pénètre. 

Au fond de cette pièce, un pults vertical équipé d'échelons 
en fer monte au caveau Bishop, dans le mausolée, Comme 
la salle est hantée, le passage n'a pas servi depuis que l'âme 
vengeresse de Miss Kelly s'est emparée de l'endroit. 

Le squelette est facilement identifable comme étant celui 
d'une femme caucasienne de taille moyenne, pas tout à fait 
d'âge adulte et en bonne santé lors de son décès. 


Le Caveau de Ja famille Greenberg 


Un passage plus récent s'éloigne du tunnel principal 
pour se terminer au pled d'un puits étroit de briques, équi- 
pé d'échelons à intervalles réguliers. Cette sortie débouche 


_—_—hÔhÊh—— ms LE CaVEAU de la Famille Greenberg mn 


mn L'Escalier de la Maison Bishop 


dans le caveau Greenberg, Les porles sont verroulllées; 
mais le Gardien peut considérer qu'une des fenêtres 
décrites précédemment est assez grande pour laisser le 
passage à quelqu'un. 


L'Escalier de la 
Maison Bishop 

Une volée de marches de 
briques usées conâuit à une 
lourde porte de fer {FOR 60) 
toujours fermée, Nathantel 
Bishop & l'unique clef. Un jet 
réussi de Mécanique ouvre 
rapidement la vielle serrure. 

Cette porte donne sur une 
cave secrète, dite l'Anti- 
chambre, sous la maison 
Blshop. C'est l'entrée person- 
nelle de Nathaniel vers les tun- 
nels des Goules et ce qu'il y a 
au-delà. 


La Salle des Goules Ivres 


Eu approchant de cette salle. les investigateurs enten- 
dent des voix stridentes et inhumaines chanter, Les per- 
sonnages assez courageux pour jeter un coup d'œil par 
l'entrée voient deux Goules, de toute évidence saoules. 
Des bouteilles d'alcool, du verre brisé et des bonbonnes 
de whisky jonchent le sol. 

Quoique l'odeur de l'alcool sot forte, une autre, plus désa- 
gréable, la supplante : les émanations étouffantes du formol, 
qui viennent d'une crache à molté vide, bercéc par les bras, 
d'une des créatures. Un corps embaumé, à demi dévoré, est 
étalé sur le sal devant les deux comptres. Le Gardien peut 
infliger une perte mineure de SAN s'l le désire. Si les investi 
ateurs n'ont pas vu de Goule auparavant, la perte de 0/1D4 
points de SAN est bien suffisante. 

Les deux créatures sont tellement 1vres qu'elles prennent 
les investigateurs pour des membres de leur espèce, Deman- 
dez un jet de POU x1 sur 1D100 pour éviter d'être vu, 

Quand elles s'aperçovent qu'elles ant des spectateurs, 
elles font entrer les personnages et Fred la Goule ieur offre 
ur coup de formol, en leur disant “Désolé, mais on a défà 
bu tout le whisky 

1 a tellement bu que son discours est Incohérent. Pour 
comprendre cette phrase, les investigateurs doivent faire un 
Jet réussi de INT x3. 


L'inconscient qui savoure le 
formol en compagnie des 
Gaules perd & points de vie à 
cause des brûlures qu'il inflige 
à sa bouche, à ses lèvres et à 
52 gorge, puls Î dot faire un jet 
réussi ée CON contre la puis- 
sance de 8 du poison. S'il 
gagne, il ne perd que ID4-1 
points de vie en plus. Si 
échoue, 11 doit soustraire 8 
nouveaux points en plus de 
ceux défà perdus. 

Les Investigaleurs sages ref 
sent poliment l'invitation et les 
Goules ne sont pas vexées : il 
leur en reste plus à boire. 


Exed la Goule 


FORIS CONIS TAIB INTIS  POUI2 
DEXI4 PdVi7  Mouvement9 


Bonus aux dommages : +1D6 


Armes « Gris 66%, dommages 1D6+1D6 
Morsure 64%, dommages 1D64 1D8 


Compétences : Chanter 5%. Discrétion 75%, Ecouter 
8%. Esquiver 55%, Grimper 80%, Sauter 70%, Se Cacher 
81%, Trouver Objet Caché 65% 


Lrog. l'autre Goule 
FOR21 CONIS TAIIS INTI4 POUII 
DEX17 PdVig Mouvement 9 


Bonus aux dommages : +1D6 


Armes : Gris 76%, dommages 1D6+1D6 
Morsure 75%, dommages 1D6+1D6 


PET 
He 


Compétences : Chanter 5%, Discrétion B0%, Ecouter 
76%. Esquiver 50%, Grimper 90%, Sauter 80%, Se Cacher 
71%, Trouver Objet Caché 63%. 


Sie Gardien le désire, ces Goules peuvent avoir une dex 
térité normale, ou bien leurs compétences peuvent être 
réduites de molié, à cause de l'alcool. 

Les créatures se présentent sous les noms de Fred et 
Frog. Si les personnages ne leur posent pas de questions, 
Les deux Goules s'ennuient rapidement et elles reprennent 
leur chant discordant. Elles entonnent une chanson à boire 
d'une voix horriblement fausse. 


Le Jeune Harry qui se tlent ausst droit qu'il le peut 
Va bientôt perdre sa perruque et rouler sous la table, 

Mais remplissez vos berres et faites les crculer ; 

Mieux vaut être sous table que sous tere ; 

Faites bombance et amuser-vous pendant que vous buvez. 
Sous six pleds de terre 1 est moins aisé de rire ; 

Que le diable m'emporte, je peux à peine marcher 

EX que je sois damné st Je tiens debout. 

Holà, dis à Betty d'apporter une chaise, 

Je vais essayer de rentrer chez mol, car ma femme n'est 
pas là. 

‘Aide-mol donc, fe ne peux pas me tentr 

Mas tant que je suis à la surface des terres, je suls heureux. 


= Extrait de “La tombe”, par H.P. Lovecrafl. 


Les Goules sont amicales tant qu'elles sont saoules où 
tant que les investigateurs ne font pas de gestes hostiles, À 
défaut d'idées, elles ont des renselgnements intéressants, 
mais le Gardien doit en rendre l'extorsion difficile. Tant que 
les personnages sont perçus comme des amis, les informa- 
tions viennent sans jet réussi de compétences et de carac- 
téristiques. 


M Nathaniel Bishop est un prêtre de Nyogtha. Lul et ses 
ancêtres avant lui ont servi fidèlement le Grand Ancien 
depuis que la Reine des Crânes est arrivée 


M Si des questions sont posées sur la Reine des Crânes, 
Fred dit qu'il s'agit d'Agatha Bishop, grande prêtresse de 
Nyogtha, mais il admet qu'il ne l'a jamais vue. I en a 
juste entendu parier. 


M Nathaniel Bishop fournit des cadavres à quelques 
Goules, mas de façon assez irrégulière, ce qui les oblige 
à sortir pour chasser. 


M Frog admet qu'il n'aime pas que Bishop crée des 
Zambies avec les corps, plutôt que de les laisser aux 
Goules, selon “la vole naturelle”. 


M L'ancien et la Reine des Crânes ont organisé le culte de 
Nyogtha. Certaines Goules adorent ce dieu, mais la plu- 
part préfèrent ne pas avoir de contact direct avec les 
Grands Anclens, “parce qu'ils sont st puissants et si fiers”. 


1 Le culte offre des sacrifices à Nyogtha lors des sabbats 
et souvent durant les solstices et les équinoxes. Un jet 
réussi d'Astronomie ou d'Oceultisme indique la prochal- 
ne date probable d'une messe. 


M Les Bishop croisent souvent des Humains avec des 
Goules, pour une raison qui reste inconnue. 


a 


11 est concevable que les Goules s'aperçoivent enfin que 
Leurs interlocuteurs sont des Humains et qu'elles leur don- 
nent de faux renseignements : {out dépend du rythme du 
Jeu. Quoi qu'il en soit les deux créatures auront tout oublié 
dès le lendemain. 


LES TERRIERS DES GOULES 


Des marches de granite s'enfoncent encore plus bas dans 
ke sous-sol. La largeur de cet escaller tortueux vare entre 1 
et 2 mètres, et les marches sont de taille et de hauteur iré- 
£ullères. Les investigateurs détectent une fois de plus une 
odeur de chair en putréfection. 

En descendant les marches, un jet réussi de Trouver 
Objet Caché permet d'identifier le granite comme étant 
celui de pierres tombales volées au cours des années, 
depuis que cette matière est devenue une pierre de prédi: 
lection pour les tombeaur. 

Certaines sont devenues lisses sous le passage d'innom- 
brables pieds grifus. 

Si le Gardien le désire, les investigateurs peuvent rencon 
rer une ou plusieurs Goules en descendant les 99 
marches. Si la créature en à le temps, elle repart en cou- 
rant vers Les catacombes, plus bas. 

Les rencontres à ce niseau se font généralement avec une 
où plusieurs créatures. Des combats contre des douzaines 
de Goules sant possibles, surtout dans la Salle à Manger et 
les Baraquements, Selon les besoins ou les désirs du Gar- 
dien, utilisez et réutilisez les caractéristiques suivantes, ou 
créez-en de nouvelles. 


Goule FOR CON TAÏ DEX POU Pay 


1 19 17 15 18 9 16 
2 20 17 18 18 9 15 
# DMUIS ci 1 AN A 16 
4 2. 16 KM 17 1 15 
5 21 16 12 16. 13 14 
6 19 18 14 16 13 16 
7 20 15 15 16 12 15 
8 17 16 16 16 12 16 
9 DM | 16 1 IE 11 16 
10 20 16 4 15 1 15 
u 2% 14 18 14 10 15 
12 23 14 4 14 10 4 
Mouvement 9. 


Armes : Griffes 67%, dommages 1D6+1D6 
Morsure 65%, dommages 1D6+1D6 


Compétences : Discrétion 65%, Esquiver 63%, Grimper 
80%, Sauter 65%, Se Cacher 59%, Suivre une Piste 60%, 
Trouver Objet Caché 55% 


En descendant l'escalier vers les profondeurs insondables, 
ks Investigateurs aboutissent à une grande salle dont les 
murs anciens sont fats de perres fixées au mortier et dont le 
sol est en terre battue, recouvert d'une immense quantité d'os 
humains. Le plafond arrondi de la pièce est tenu par 
d'énormes arches gothiques, et l'atmosphère méphitique des 
ferriers.des Goules se mélange aux miasmes de La chair en 
décomposition. Cette plèce n'a apparemment pas d'autre 
fonction que de servir de passage : trois pistes dégagées la 
traversent pour se diriger vers trois entrées de tunnel dls- 
‘inetes, marquées par des botches noires et béantes. Exami. 
nez la carte ct-après, puis lasse les Joueurs faire leur choix. 


———_—_————————————…—— CU 


— 2 Salle à Manger 


Le tunnel qui La rejoint ne contient aucun indice, En arr. 
vant au bout, les Investigateurs distinguent une étrange 
lumière jaunâtre dans la pièce, et ls entendent d'horribles 
bruits de craquements et de déglutition, mélangés à des 
grogrements, des voix gutturales et quelques éclais de rire 
qui se rapprochent plus de l'abolement d'un chien. 

Les baraquements débordent de tant de monde que les 
Goules viennent se nourri dans cette salle, C'est une grande 
pièce qui ressemble à une cathédrale Inexplicablement ense- 
velie dans les profondeurs de la terre. Une simple ampeule 
éclaire la salle, accrochée au bout dun fl qui pend du pla- 
fon, illcitement rellée à une prise de la compagnie d'électri. 
cité. Des os humains bien rongés et des morceaux de 
cadavres à moltié dévorés sont empllés à hauteur du genou 
et des hordes de rats diformes grouillent un peu partout. 

La puanteur et le manque de respect pour la vie donnent 
envie de vomir, même au plus valeureux des investigateurs. 
Il est possible qu'un jet de CON sot nécessaire. 

Les résidents principaux sont assis sur des piles 
d'anciennes pierres tombales, devant une collection gro 
tesque de cercueil et de plaques de marbre qui servent de 
chaises et de tables. I y à 4D6+10 Goules dans la salle. Elles 
festolent avec enthousiasme, s'empfrant de rats vivants, de 
membres et d'oxganes humains, et du contenu des intestins. 

Voir cette scène monstrueuse coûte 1D2/2D6 points de 
SAN, car c'est seulement if qu'on prend conscience de l'éten- 
due et de l'ancienneté des lleux. Un Jet réussi d'Histoire confñr- 
me que l'architecture de Ia salle et certaines des techrlques de 
construction sont similaires à celles de mysiérieuses struc- 
ture situées sur les rives du Rhône, dans Je sud de la France, 

À moins que quelqu'un ne devienne subitement fou et ne 
les attaque délibérément, les Goules sont trop oecupées par 


NIVEAU DES TERRIERS 


leur odieux festin pour s'apercevoir de la présence des investi. 
gateurs. Des bruits inhabituels alerteralent certainement 
d'autres eréatures présentes dans les baraquements, qui 
accourrsient alors directement dans la salle à manger, mais 
aussi dans la première salle (pour couper la route aux intrus). 


Les Baraquements 


“Baraguements” est certainement un terme trop militaire 
pour désigner l'endroit où dorment les Goules + 1 n'y à pas 
de rangées de lits bien alignées, et ni sergent nl caporal 
n'existent poar s'assurer que les troupes sont couchées à 
extinction des feux. Cette grande salle est le repaire des 
Goules, un endroit disposant d'un plafond aussi haut que 
celui de la salle à manger. Des parquets sont construits 
autour des 66 colcanes de soutènement, arrangés comme 
des tentes qui grimpent jusqu'au plafond, ce qui falt que le 
sol ressemble maintenant à une ondulatlon siiuée à moins 
de 4 mètres des décorations des chapiteaux des 66 
colomes : des feuilles de pierre, des sculptures de chas- 
seurs ét des chérubins réarrangés plus récemment par des 
sculpteurs démoniaques, 

En entrant dans la pièce, le cuemia monte en pente ralde. 
En grimpant sur des tas irréguliers de débris et d'ordures 
indescriptibles, on s'aperçoit que le sol se trouve à plus de 9 
mètres au-dessus de son niveau originel, Des bières 
anclemnes sont éparpillées alentour et, au centre de la salle, 
‘un grand sarcophage de granite, volé dans une tombe depuis 
longtemps oubliée, a té laborieusement ramené jusqu'ici 
gour des ralsons incompréhensibles pour les êtres Humains. 

Là, d'innombrabies Goules tralnent et déambulent. Ces 
crêatures détestables sont également consentantes à toutes 
les demandes de la vie et de la mort, et se IIvrent avec une 
multiplicité dégoûtante et lubrique à des actes trop hor- 
ribles à décrire ou à cataloguer 

Siles investigateurs attaquent, la plupart de ces horreurs 
pialllantes paniquent et fuient à toutes jambes dans lobs- 
curité. D'autres tentent, individuellement ou en petits 
groupes, une sortie vers les intrus, d'autres encore dispa- 
ratssent dans la nursery où elles rassemblent leurs rejetons 
et tentent de s'enfuir. 

Parmi es os bien nettoyés, les investigateurs ne trouvent 
vas les bijoux avec lesquels ces milllers de corps ont été 
enterrés : tout ça a été jeté ou donné à l'un des Bishop pour 
être converti en argent. Si le Gardien pense que les person- 
nages méritent une récompense matérielle pour une 
vallante bataille, 1ls peuvent tomber par hasard sur un 
pendentif ou une bague valant environ 1 000$. Mais ils dot. 
vent se souvenir qu'il s'agit 1à de La propriété d'un héritier 
Confler le ijou au bureau des objets trouvés pendant 90 
jours peut leur en accorder la propriété offcielle. 


lle Bataille se Passe Mal 

Les personnages inconsclents ou morts au combat ris- 
quent d'être emportés pour être certainement dévorés un peu 
plus lard. Les défunis Investigateurs qui disposaient d'une 
force considérable deviennent la propriété des Bishop, qui les 
transforment en Zombles : vole un ami revenir sous la forme 
d'un mort-vivant coûte entre 0/1D4 et 1/1D)0 points de 
SAN selon l'expérience du personnage dans le macabre. 

Ceux qui sont capturés wivants peuvent se retrouver 
enchaïnés dans la salle d'attente, pour servir de bétail 

Les Invesigateurs qui lancent des sorts ou qui transportent 
des objets és au Myihe peuvent choisir entre la mort et la 
conversion volontaire en Goule, rituel rarement utilisé qui 
aspire lentement et douloureusement ia Santé Mentale. C'est 


seulement lorsque celle-ci atteint O que La transformation phy- 
sique s'opère, une fois que l'investigateur est passé aux mains 
du Gardien et que le personnage est perdu pour le joueur. 


Siles investigateurs préparent, peut-être en collsboration 
avec la police, un assaut organisé et si le Gardien considère 
qu'un combai de masse es possible dans sa partie, une 
Goule commence à faire régner l'ordre dans la popuiation 
grouillante des créatures. Elle porte une robe déchirée. 
dépasse d'une tête les autres et irradie la confiance et le 
charisme : c'est l'Ancien qui, dit-on, vit sur cette terre 
depuis bien avant l'arrivée des Indiens en Amérique. 

1 s'est uni à Agatha Bishop 1 ÿ a deux siècles et lui a 
appris la magie notre des Grands Anciens en échange de la 
mise au monde du premier monstrueux rejeton. 

Il évite le combat à mains nues et lui préfère sa terrible 
sorcellerie. Une fols les Goules rassemblées, 1 utilise le Por- 
tail de la salle du portail pour s'enfuir et prévenir Agatha de 
la présence des intrus, Si la situation se présente, { attend 
les investigateurs en compagne de la Reine des Cranes 
Ses caractéristiques se trouvent ci-dessous. 


FORI7 CON21 
DEX15  PdV20 


TA  INTI7 
Mouvement 9 


POU 22 


Bonus aux dommages : +1D6 


Armes : Griffes 90%, dommages 1D6+1D6 
Morsure 90%, dommages 1D6+1D6 
Bâton 90%, dommages 1D8+1D6 


0 


Armure ; les balles n'infigent que la moitié des dem- 
mages. De plus, une bague enchantée restaure 1D3 points 
de vie par round de combat. 


Sorts ; Appeler Nyogtha, Boîte Noire (Contrées du Rêve), 
Contacter les Goules, Cantacter une Larve Informe de Tsa- 
thoggua, Contacter les Profonds, Création de Portail, 
Décharge Mentale, Enchanter une Canne, Enchanter un 
Livre, Enfure (Contrées du Rêve), Epuiser le Pouvoir, Esprit 
d'Acier (Contrées du Rêve), Etrelnte de Nyogtha, Eviscéra- 
tion (Contrées du Rêve}, invoquer un Fantôme, invoquer et 
Contrôler une Horreur Chasseresse, Invoquer et Contrôler 
une Maigre Bête de la Nuit, invoquer et Contrôler un Vam- 
pire Stellaire, Poudre d'ibn Ghaï, Résurrection, Signe de 
Voor, Terrible Malédiction d'Azathoth, Vortex du Voyage 
Laintain (Contrées du Rêve). 


Objets Magiques : Parchemin, Canne, Bague. Voir l'enca- 
dré caprès pour les détails de ces objets. 


Compétences : Anglais 21%, Bibliothèque 75%, Cannals- 
sance des Contrées du Rève 70%, Discréion 23%, Ecouter 
60%, Eloquence 55%, Esquiver 45%, Goule 85%, Grec 40%, 
Grimper 60%, Hyperboréen 42%, Latin 35%, Mythe de 
Cthulhu 60%, Occultisme 9%, Réver 45%, Sauter 45%, Se 
Cacher 65%.Trouver Objet Caché 68%, Voler un Livre 81% 


La Nursery 


Ie le sol est propre. Il ny a pas les déchets typiques des 
goules. Quelques bougies de cire jaune, faites de graisse 
humaine, éclairent l'endroit d'une lueur douce et vacltante 


La sallé à manger 


La Nue, 


Dix-neuf petits cercuells de taille, d'âge et de construc- 
Mon variés sont rangés au hasard dans la pièce, Is protè- 
gent la plus Jeune dénération, composée de douze bébés 
Boules et de six pets Humains, Les enfants sont étonnam. 
ment propres, vu les circonstances. Les bébés d'apparence 
humaine ont attrapé froid et ils renfflent, ce qui semble 
amuser les quatre “nounous” 

Trols Goules survelllent en permanence la nursery, 
supervisées par une quatrième, qui porte des halllons noir. 
cis qu'un jet réussi d'Histoire permet d'identifier comme 
étant les fragments d'une robe de bal de la fin du 18 
siècle. Cette Goule en partie habillée a d'étonnants tlcs 
humains. Un jet réussi de Mythe de Cthulhu suggère que 
c'était autrefois une femme. 

Cest Ellzabeth Kezlah Bishop, la petite-flle monstrueuse 
d'Agatha Bishop et &e l'Ancien. Miss Bishop est une sorch- 
re experte et elle est armée. 


Alertées par les bruts du combat dans les baraquements 
où directement assaillles par les iuvestigateurs, toutes 
s’enfuient, Ces Goules sont peut-être courageuses, mais 
elles ne prendront pes l'inltiatve des attaques. 

Si elles sont agressées à cet endroit, leurs huriements 
avertissent les autres Goules {si nécessaire) de la présence 
d'intrus, Si c'est utile, Eltzabeth peut lancer un Dévier le 
Mal sur ses congénères ou elle-même. Un ou plusieurs 
enfants peuvent servr de réserves de points de Magie. 

Si elle doit attaquer, elle utilise son éventall de fer où, si 
elle en a le temps, lance un sort Epuiser le Pouvoir. 

Si possible, les quatre Goules attrapent autant d'enfants 
qu'elles le peuvent et s'enfuient dans la direction des bara- 
quements ou de l'antichambre. Si les investigateurs se 
montrent implacabies, les créatures et leurs fardeaux 


a 


empreintent dans la Porte des Rives et se réfugient de 
autre côté, dans des songes éternels. 

Parmi les six bébés d'apparence hematne, quatre sont 
des hybrides goule/humain, dont la soulure sera vsible 
d'il un an ou deux. Le cinquième est un enfant enlevé et le 
dernier est une Larve de Nyogtha Immature, dont l'autre 
irrémédiable restera Invisible jusqu'en 1951. 


Si les investigateurs s'approchent paisiblement, ils ont 
une chance de Marchander avec Miss Bishop : on ne peut 
essayer qu'un seul jet de dés, Peut-être n'attaquent-ils pas 
en échange d'un chemin par où lls peuvent sortir ? Ou 
peut-être en échange des bébés humains (1 point de SAN 
pour chaque enfant sauvé à la conclusion de l'aventure). La 
Sttuaton générera d'autres possibilités. 

Miss Ellzabeth est complètement folle, et c'est une Gouie 
à part entière. Elle n'est cependant pas une adoratrice de 
Nyogtha et elle peut Marchander des informations en 
échange de la retraite des investigateurs. 

Si la police new-yorkaise est arrivée Jusqu'ici, 1] n'y a 
aucune possibilité de marchandage. 


M S« grand-mère Agatha 4 concu un pacte avec Nyogtha, 
visant à créer une race de serviteurs immortels, qui 
seraient les yeux et les orelles du Grand Ancien dans le 
monde de la suriace, et qui persuaderatent d'autres 
d'entrer à son service. 


M Miss Elizabeth connaît le mot de passe qui garantit 
l'accès de la Salle du Partall auprès de son gardien. Elle 
donne des instructions pour utiliser le Portail qui mène 
À la cour de la Relne des Crânes. 


M Efrayée par la colère possible d'Agatha Bishop, elle ne dit 
pas aux investigateurs quels sent les grands pouvoirs de 
cette personne, ni ce que l'on risque à être auprès d'elle. 


M Elle dit que la raison pour laquelle les Bishop conti- 
muent à vivre à New York est l'existence d'une Porte des 
Rêves qui permet une entrée physique dans les Contrées 
du Rève. Par contre, elle ne dit pas que le Portail tue le 
carps physique de quiconque sy aventure. 


CON 18 
PAV 16 


FOR 22 
DEX 14 


Bonus aux dommages : +1D6 


Armes : Eventail de fer* 80%. dommages 1D6+1+1D8 
Griles 70%, dommages 1D6+ 1D6 
Morsure 86%, dommages 1D6+1D6 
Hachur 66%, dommages 1D4+4+1D6 
* Utlisé dans une attaque éclaf, 1 tranche grdce à son 
bord efflé comme un rasoir 


TALI4 
Mouvement 9 


INTIS  POU19 


Armure : aucune, mais les balles ne lui infligent que la 
moltié des dommages. 


Sorts : Bénir la Lame, Contacter les Goules, Défiection 
{Contrées du Rével, Désier le Mal, Enflure (Contrées du Rêve), 
Æpulser le Pouvoir, Guérison, Bypnose, Invoquer un Fantôme, 
Tavoquer et Contrôler une Horreur Chasserease, Invoquer ct 
Contrôler une Maigre Bb de là Nuit, Résurrection, Signe des 
Anciens, Splrale de Suth (Contrées du Réve), Trouver un Portal. 


— Les Objets Magiques de Ancien LL 


Compétences : Anglais 60%, Bibliothèque 55%, Botanique 
75%, Connaissance des Contrées du Rêve 45%. Discrétion 
55%, Ecouter 70%, Eloquence 79%, Esquiver BOX, Français 
67%. Goule 80%, Grimper 85%, Latin 55%, Mythe de Cthul- 
hu 51% Occultisme 24%, Psychologie 60%. Rêver 35%, Sau- 
ter 60%, Se Cacher 55%, Trouver Objet Caché 80%. 


La Porte des Rêves 


Derrière une arche de pierre noire descend une nouvelle 
volée de marches qui s'enfoneent encore plus profondément 
dans les entrailles de la terre, Une {inscription tordue et 
curieusement insubstantille est gravée au Sommet de cette 
arche, qu'un jet réusst de Mythe de Cthulhu permet d'iden- 
ter comme étant le fabuleux Signe de Koth, symbole puis- 
sant utilisé pour garder les portails entre le Monde Evellé 
et les Contrées du Rêve de la Terre, afin d'empécher les 
créatures des cauchemars d'entrer dans le monde réel. 


En plus du Signe de Koth, un dessin na (assez naïf pour 
avoir été eflectué par une Goule) représente une Goule qui 
passe sous l'arche et qui se retrouve séparée en deux créa- 
tures, dont l'une paraît assoupie ou morte, tandis que l'autre 
avance toujours, La Goule écroulée sur le sol contient 13 
petits points, ct l'autre n'en à pas. La créature debout 
pénètre dans un nouveau monde où il y a de la nourriture 
partout. Les investigateurs ne trouveront peut-être pas à leur 
goûtla corne d'abandance qui rejette de Ia viande humaine 

Un {et réussi d'Occultisme permet de comprendre ce que 
Signifle le dessin : entrer dans les Contrées du Rêve par Ce 
passage détruit le corps terrestre de la personne mais 
transfère de façon permanente sa conscience 1à où une vie 
nouvelle l'attend. 


La Porte des Rives transfère les Humalns ou les Goules 
dans les Contrées du Rêve sans qu'ils ant besoin de dor- 
mir, en créant un équivalent au corps Lerrestre du voyageur 
dans les Contrées du Rêve. Après avoir effecné le treizième 
pas après Alas, le corps terrestre meurt, détruisant tout 
espor de retour (comme l'indique le dessin). Ceite situation 
n'a pas obligatoirement de couséquences désastreuses pour 
l'aventure, car la mort du premier investigateur est évidente 
pour les autres, Elle est par contre assez sérieuse pour celui 
qui s'est fait piéger, Ceux qui meurent de cette façon regar- 
dent toujours en arrière, et voient leur cadavre, Leurs com 
pagnons devieanent invisibles, sauf s'ils abandonnent eux 
aussi leur ve terrestre. 

Les Investigateurs qui traver- 
sent la Porte des Rèves voya- 
gent pendant des kilomètres 
dans un tunnel, puis pénètrent 
dans un labyrinthe de cavernes 
calcaires. À ce moment, leurs 
vêtements se transforment 
miraculeusement en habits 
moyenâgeux, et leur équipe. 
ment subit une métamorphose 
simlare : les revolvers devien- 
nent des dagues ou des épées, 
les fusils et les mitraillettes se 
transforment en grandes épées 
ou en arbalètes, les torches 
électriques en lampes à bulle, 
“Nous sommes perdus "ete... 


a 


Des heures plus tard, ils aperçoivent une faible lueur 
devant eux. Le passage s'arrête brusquement en s'ouvrant 
sur un versant de granite titanesque. Il est impossible de 
monte vers le sommet sans magie ni matériei moderne 
d'escalade, et le chemin vers le bas est très dangereux. 

Au-delà de la bouche de La grotte, les Investigateurs voient 
une vaste caverne souterraine, s'étendant apparemment sur 
des centaines de kilomètres et éclairée par un crépuscule 
gris désagréable ne provenant d'aucune source lumineuse 
wislble. Au-dessous d'eux s'étend une énorme vallée, plus 
grande que le Grand Canyon. Ses profondeurs insoupçon- 
nées sont remplies d'innombrables millons d'os humains 
blanchis, Un jet réussi d'Occullisme ou de Connalssance des 
Contrées du Rêve permet d'identifier cet endroit comme étant 
le redoutable Val de Pnah, situé dans un royaume étranger, 
le Monde Souterrain des Contrées du Rêve de la Terre, 

A l'entrée de la grotte, un ancien pont suspendu se 
balanée dans le vent glacé. La passerelle disparait dans le 
lointain. Même si on n'en voit pas l'extrémité, elle traverse 
apparemment le Val de Pnah. Elle est assez large pour lais- 
ser passer ur investigateur à la foi. 

Une suite sens fin de planches de bois forme le seul où 
marcher, et les rembardes se limitent à deux câbles de 18 
centimètres de dlamètre d'où pendeat des cordes plus 
petites, qui à leur tour soutiennent les planches à inter- 
valles réguliers. 

Les barres de bois sont vieilles et pourries, Chaque inves- 
tigateur doit réussir un jet de Chance pour traverser la pas 
serell, SU échoue, le bols pour s'effondre et personna- 
ge peut tenter un jet de DEX x3 pour attraper un câble, SI 
le rate, le malchanceux fait une chute d'environ 120 
mètres. 

Les Investigateurs qui décident de descendre dans le Val 
pour traverser en toule sécurité s'acheminent vers une mort 
certaine. Queïques minutes après qu'ils ont commencé à 
marcher sur la mer d'os, la surface blanchâtre se met à 
trembler et à onduler comme un véritable océan. Une abomi- 
nation ressemblant à un ver incroyablement long se dresse 
brusquement : elle est identifiable avec un jet réussi de 
Mythe de Cibulbu ou de Connaissance des Contrées du 
Rêve, et sa vision coûte 1D4/1D20 ponts de SAN. La bouche 
gigantesque du Dhole engouffre alors les malheureux. per- 
Sonnages, ainsi que des centaines de tonnes d'os qu'il utilise 
pour broyer sa nourriture, puis la créature gigantesque 
replonge éans la mer d'ossements dans un cliquetis sec. 

Personne n'a jamals survécu à une rencontre avec un 
Dhole, mais les Investgateurs restés en haut peuvent être 
Les témoins dela scène. À moins qu'ls ne traversent le pont 
suspendu, la mort par la sol ou la faim les attend dans le 
Val de Pnah. 

Pour continuer d'explorer les merveñles et les terreurs 
des Contrées du Rêve de la Terre, le Gardien peut organiser 
des aventures en s'inspirant du supplément sur la Contrée 
du Rève publié par Jeux Descartes, Ce qui arrive dans cet 
autre royaume ne dépend plus de cet ouvrage. Peut-être 
existe-t-il un moyen de rêver du monde éveillé ? 


La Salle du Portail 


Elle est doïée d'un sol de marbre noir pol brillant, incrusté 
de mosaïques de marbre bleu-gris. On ÿ volt de fantastiques 
confonctions de cercles qui s'iterpénètrent, des courbes et des 
lignes radiantes. Les propriétés non-euclidiennes de ces formes 
&éométriques changent et subissent des distorsions à Ja 
moindre modification de perspective : ls mvestigateurs dotvent 
tre conscients que ce so est inhabituel 


La Salle du Portail an 


=—— Le Fepaire d'Agaiha 


Il se peut que les ivestigateurs n'alent pas la chance de 
pouvoir emprunter le Portal, car la salle est gardée par un 
Vampire Stellatre qui a reçu l'ordre de tuer quiconque entre 
dans la pièce sans dire au préalable et à haute voix le ter- 
rible nom “Yog-Sothoth" (ou “Nyogtha”, selon les préfé- 
rences du Gardien). 

Le premier à entrer entend le gloussement spectral de 
l'horreur Invisible quelques secondes avant son attaque 

Si un seul personnage pénètre dans la pièce tandis que 
les autres observent depuis l'entrée, le Vampire Stellaire 
considère sa mission accomplie et disparait dès que l'inves- 
Ugateur est tué, même si d'autres entrent après, étant 
donné que les conditions du sort Contrôler un Vampire 
Stellaire limitent l'étendue et la durée de son application, 
Cette limitation doit être claire pour quiconque connaît au 
moins un sort de Contrôle, et peut être déduite grâce à un 
Jet réussi de Mythe de Cthulhu. 

Si les investigateurs entrent en bloc, le Vampire Stellaire 
fait de son mieux pour tous les tuer, comme on le lui a 
ordonné, puis 1 disparait. 

Une fois que le premier personnage a été vidé de son 
sang, les veines du vampire deviennent visibles pendant 
1D6 rounds, après quoi 1 métabolise le sang consommé et 
redevient invisible. Dautres absorptions de sang prolongent 
la période de visibilité 

Quand il est visible, un Vamptre Stellatre peut être atta- 
qué normalement, bien que les dommages par balles soient 
diminués de moitié. 


FOR30 CONIS TAISO INTIS POUI6 
DEX10 PdV24 Mouvement 6/9 en volant 
Bonus aux dommages : +3D6 
Armes : Serres 45%, dommages 1D6+3D6 


Morsure 80%, dommages 1D2 initiaux +1D6 FOR par 
round d'absorption du sang 


Armure : 4 points de cuir, plus l'nvisibilité. Si un inves- 
tigateur essaie d'attendre un Vampire Stellare en se flant 
au bruit que produit celui- avant d'attaquer, où lors de la 
suecion du sang, ses chances de le toucher sont diminuées 
de 50%. Ainsi, si dispose d'une chance de 60% de loucher, 
sa compétence tombe à 10%. Si un personnage est attaqué 
par la créature, 1 a la moitié des chances de pouvoir la tou- 
cher tant qu'elle reste invisible. Ainsi. en reprenant le 
même exemple, ses chances montent à 30%, Si une attaque 
à arme à feu réussi, les balles n'inflgent que la moltié des 
dégâts normaux (en arrondissant à l'unité supérieure) à 
cause de la compostton extradimensionnelle de La créature 
et de sa relative immunité aux chocs hydrostatiques. 


Sorts : Aucun 


Perte de points de SAN : 1/1D10. Voir quelqu'un se faire 
tuer par un Vampre Stellaire coûte 0/1D6 points de SAN. 


Les Symboles sur le Sol 

Ceux qui connalssent le sort Création de Portal ou qui 
réussissent un jet de Mythe de Cthulhu reconnaissent les 
dessins du sol comme étant les composants visibles d'un 
Portail installé (voi lencadré ci-contre pour plus de détails 
sur les Portaïs). Il ny a aucun moyen de savoir où mène 
un Portal avant de l'avoir emprunté. 


Regarder pendant trop longtemps ces dessins provoque 


une sensation de vertige : les lignes du ie se lan 
cent sur l'observateur tandis que le sol se dérobe à une 
vitesse cauchemardesque. Faire celte expérience pour la 
première fols coûte 0/1 points de SAN. 

Pour traverser le Portal, un investigateur doit se concen- 
rer sur sa géométrie non-euclidienne pendant (21-INT) 
minutes. Les lignes du diagramme commencent à briller 
d'une étrange lueur phosphorescente comparable aux feux 
de StElme, En même temps, le sol disparait lentement en 
révélant un vortex noir hurlant, Sans avertissement, le per: 
sonnage plonge au travers du Pértall dans le vide, Bien que 
le déplacement soit instantané, le voyageur sub une sen 
sation de chute interminable dans le vide avant d'appa- 
raître à sa destination. 

Le passage coûte un point de Magie et un point de Santé 
Mentak. 

Pour un observateur, le voyageur parait tomber à une 
vitesse ahurissante et disparaît dans une explosion de lumiè- 
re violette. S'il ne s'attend pas, il perd 0/1 point de SAN, 


LE D" 


La Salle du Portail 


Les investigateurs arrivent dans une salle irrégulière, 
creusée dans un roc slide 

Un diagramme identique au premier est incrusté dans le 
sol de marbre noir poli. Le voyage de retour coûte un point 
de Magie et un point de Santé Mentale. 

Un jet réussi de Géologie révèle que seul le granite solide 
qui entoure les investigateurs est approprié aux sous-sols 
de Manhattan, mais la plèce pourrait se trouver dans 
n'importe quelle partie du monde. 

Un Jet réussi de Trouver Objet Caché sugsère que la salle 
du Portal à élé creusée à la main dans le granite. depuis 
intérieur | S'en apercevoir coûte 1/1D4 points de SAN, 

Des portes ouvrent sur un couloir qui se dirige vers la 
gauche et vers la droite, Le chemin de gauche conduit au 
temple de Nyogtha ; celui de droite, au repaire du Chthanien. 


Le Repaire du Chthonien 


Les parois de granie de cette salle sincurvent graduelle- 
ment vers un puits ressemblant à une large bouche cireulal- 
re. De la bave séchée et une odeur pestilentielle remplissent 
la plèce, Si les investigateurs ont déjà eu des expériences 
avec des Chthoniens, lis reconnaissent ces signes caractéris- 
tiques. La Reïne des Crânes abreuve régulièrement le rési- 
dent, Skrre'kedde Tuolka-Pah, de sacrifices humains er. 
échange des monstrueux secrets qu'il lu divulgue lentement. 

Le Chthonien a déjà senti télépathiquement la présence 
des personnages. Si un investigateur s'approche à moins de 
8 mètres du puits, 1 surgit de son terrier et attaque, Dans 
tous les cas, il apprécie les suppléments à son régime 
d'Humains et tentera dans ce but de contrôler à laide de 
son esprit autant de personnages que possible se trouvant 
dans son repaire, pour en disposer selon ses besoins. 
Chaque Investigateur ainsi contrôlé coûte à Shrreedde 
Tuolka-Pah un point de Magie et il doit réussir un jet de 
POU contre POU sur la Table de Résistance pour retenir 
chacun d'eux dans son repaire. 

La caverne est bien trop petite pour que le Chthonien 
essaie d'écraser ses adversaires, Seuls ses tentacnles peu- 
vent être déployés, 


Bien entendu, il conserve son entière capacité à creuser 
et à faire fondre la roche, ce qui lui permet d'agrandir la 
salle ou de poursuivre les investigateurs le long d'une par- 
tie du couloir, 1 n'entrera pas ni ne touchera à la salle du 
Portail, au temple ou à la cryple, ni même aux tunnels qui 
les relient. 

Le puits descend à ple sur quelques centaines de mètres, 
puis débouche sur l'énorme réseau de tunnefs qui conduit 
à l'intérieur de la planète où vient la plupart des membres 
de la race des Chthoniens. 

Shrrekedde pense que les investigateurs sont les der- 
miers dons en date d'Agatha Bishop. 1 ns la prévient donc 
pas de leur présence jusquà ce qu'ils commencent à utili- 
ser la magle contre lui, ou qu'l soit gravement blessé 

Si nécessaire, le Chthonen se défend par la magie en 
lançant tout d'abord le Signe Rouge de Shudde M'ell pour 
affalblr ses ennemis, puis en se reposant sur d'autres sorts 
1 ses adversaires sont toupurs trop puissants pour subir 
une attaque physique. 

A chaque round de combat il peut frapper avec 1D8 tenta- 
cules, tous à DEX 10. Si une de ces atlaques réussit, il 
s'accroche à la victime tandis que son appendice creuse dans: 
son corps pour en aspirer l sang et les fluides, ce qui inflige 
à la cible 1D6 points de CON à chaque nouveau round. 

Quand la victime atteint 0 points de CON, elle meurt. 
Une telle perte de CON est définitive. 

Pendant qu'un tentaculs vide une victime de sa Constitu- 
tion, seuls 1D8-1 tentacules peuvent attaquer durant le 
même round. Si deux appendices drainent un personnage, 
alors seuls 1D8-2 d'entre eux peuvent frapper, ete. Deux 
tentacules ou plus peuvent soit saigner une même victime, 
soit s'occuper de différentes victimes. Pour être honnête, 
dans ce cas, le Gardien doit donc indiquer ses priorités 
d'attaque avant de lancer son DB. 

Les résulats des DS modifiés comme expliqué ci-dessus, 
qui descendent à 1 indiquent qu'aucune autre attaque n'a 
lieu au cours de ce round. Les tentacules actuellement en 
action continuent à drainer la CON de la victime. 


FOR 70 
DEX 10 


CON 45 
PdV 60 


TA75  INT25  POU20 
Mouvement 8/1 en creusant 


Armes : Tentacule 75%, dommages 4D6 plus aspiration 
du sang 
Ecreser 80%, dommages 8D6 


Armure : 5 points de caoutchouc, plus régénération de 5 
points de vie par round jusqu'à la mort, Les Chthoniens 
adultes sont immunisés contre le feu et peuvent supporter 
des températures montant jusqu'à 4 000". 


Borts : ‘Nyogtha, Attirer les Humains, Contacter 

js Chthonens, Contacter Ctulhu, Contacter une Larve 
me de Tsathoggua, Contacter Tsathogguah, Déchar 

Mentle, Epuiser le Pouvotr, Signe Rouge de Shut Mel 


Perte de points de SAN : 1D3/1D20. 


Le Temple de Nyogtha 


Cette énorme pièce voûtée a été creusée dans du granite, 
mais lei a surface est lisse et régulière, avec des angles pré. 
els et des jonctions parfaites. Des torches alumées éclairent 
La salle d'une lumière vacilante et rrégulère. 

De hideux bas-relefs tentaculaires représentant Nyogtha 
et d'autres Grands. Anciens couvrent là tolalité des murs. 
Sous les mouvements des flammes, ces sculptures mons- 
trueuses respirent et remuent comme si, À chaque instant, 
ces formes menaçantes allaient se mettre à vivre. Et en 
effet, un sentiment d'effroi répugrant, plus épais que la 
fumée des torches, règne dans la pièce, mdiquant une hor- 
eur encore plus profonde, plus sombre et plus inquiétante, 

Des plaques de granite et de basalle couvrent le sol en for- 
mant d'écœurants dessins de tentacules entrelacés avec des 
pseudopodes, tandis qu'au centre brille un disque monumen- 
{al de plomb solide, de plus de deux mètres de diamètre. Un 
pentacle en fer a été martelé sur sa terne surface argentée. 

Lorsque les Investigateurs s'approchent du cercle de 
plomb, les lampes-torches s'ételgnent inexplicablement. 
Sils s'élolgnent, la lumière reprend son intensité normale. 

Bien qu'elle ne soit pas gelée, la surface du disque est 
extraordinalrement froide au toucher : tout ce qui est 
molte, y compris la paume d'une main, gèle contre elle. Que 
quelqu'un se retrouve collé ou non, les investigateurs com- 
prennent immédiatement que quelque chose d'indescrip- 
tble rôde au-dessous : en même temps que leurs cheveux 
se dressent sur leur tête, is perdent 0/ 1D3 points de SAN, 

Des symboles magiques sont gravés sur le disque. En les 
examinant de plas près, un jet réussi de Mythe de Cthulhu 
permet de les identifier comme étant des runes et des 
signes utilisés dans le cadre du sort Appeler Nyogtha, qui 
invoque l'effroyable Grand Ancien. 

Si quelqu'un connaît déjà le sort Appeler Nyogtha ou 
réussit un d'idée, 1 comprend que ce grand disque est à 
la fois le Passage et le Sceau qui proïège l'entrée du domal- 
ne souterrain de Nyogtha. Ce n'est pas un Portail, mais il 
peut être considéré comme tel par les personnages, 
puisquil nest utilisable que par le Grand Ancien. 

C'est à cet endroit que les Bishop se réunissent pour 
offir des sacrifices à leur dieu. Ces rites blasphématoires 
ont iteu, pour la plupart, lors des solstices et des équi- 
noxes, el aussi pendant les festivités de sorcellerie comme 
la Chandeleur (le 2 février), la Nuit de Walpurgis (le 30 
avril la Nuit de Lammas (le ler août) et Samhain (le 31 
octobre). En plus, d'autres cérémonies peuvent être organt- 
sées selon les désirs du Gardien, pour célébrer une fête 
importante plus précisément Hée au culte. Voir dans ce cas 
la sous-section “Une Cérémonie au Temple”, Durant les 
nuits de messe, les Bishop offrent cinq sacrifices à leur 
sombre divinité, qui pousse le disque de plomb de 20 
tonnes [FOR 75] depuls le dessous, et qui rampe pour venir 
dévorer des victimes hurlantes se débattant en vain. 


————_——…—"—…—…—…—mmmms LE TENDIE dE NYOGIhE mm 


= Une Cérémonie au Temple 


Détruire le disque diminue la protection de Nyogtha 
mais n'empêche pas l'accès du dieu à la surface. Un Signe 
des Anciens peut le faire. 1 rend le passage utilisable si le 
symbole est gravé où inscrit sur le métal. Nyogtha ne pour- 
ra plus Jamais revenir dans ve temple qui aura été profané. 


Cinq pllers de granite massif entourent ke disque central. 
Hs ant été sculptés pour représenter des centaines de pseu- 
dopodes entrelacés. Contrairement aux bas-relefs couvrant 
les murs, ces gravures bougent vraiment : un inestigateur 
qui toucheraft une colenne ou qui s'en approcherait à 

ins de quelques centimètres se ferait soudamement 
agripper par un des pseudopodes. Chacun a une FOR de 
12 € peut s'enrouler autour d'un objet aussi grand qu'un. 
poignet, une cheville ou un cou. C'est l'équivalent nyag- 
than du papier tue-mouches, C'est 1à qu'on place les vic- 
times des sacrifices. 

En réussissant un bon jet sur la Table de Résistance, un 
investigaeur peut facilement se débarrasser d'un pseudo 
pode, mals comme 1l y en a une quantité quasi infinie, 1 lu 
devient impossible de se dégager complètement de la dem- 
douzaine ou de la douzaine d'appendices qui le saisissent 

Les pseudopodes de plerre peuvent étre brisés en étant 
frappés avec une FOR de 15 ou plus, mals d'autres attra- 
pent le marteau ou l'arme qui à administré le coup, et 
Timmoblisent au bout d'un round. 


Au fond du temple se découpe la silhouette de deux 
énormes paries de bronze. Chacune d'elles perte en rellef 
une obscurité informe d'où sortent et s'agitent des pseudo 
podes, Sur chaque battant est inscrit à hauteur des yeux la 
éme inscription en anglais 


O toi, Obscurité Insatiable, envahis le monde 
1 sans attendre infeste st corromp 
Les rêves futiles sl précieux aux hommes. 


Une Cérémonie au Temple 


Si le Gardien Le désire, les Investigateurs peuvent arriver 
au Temple de Nyogtha pendant une nuit importante pour le 
culte, comme celle de l'équinaxe de printernps (le 21 marsi 

dédiée à Nyogtha est peut-être en cours. Sauf 
détruits, Agathe Bishop, l'Ancien, Nathaniel 
Bishop, Simon Trask, Edward Waite, 20 Goules et au 
moins une Larve de Nyogtha assistent à là cérémonte, Cinq 
victimes humaines, hypnotisées, sont attachées aux pllers 
de pierre qu entourent le grand disque ie plomb 

Deux Goules au molns doivent pouvoir lancer des sort 
l'un d'entre eux étant obligatoirement Appeler Nyogtha 
Certaines ées créatures sont des hybrides humain/goule 
qui peuvent indifféremment avoir l'apparence d'une des 
deux races, Des eris, des chats el des girations sauvages 
S'ensuivent et, à moins que les personnages ne réussissent 
un Jet de POU x3 sur 1D100, ds sont saisis d'ur terrible 
sentiment de menace soudaine, comme si leur pire cauche 
mar devenait réalité : cette terreur lrralsonnée ete à cha= 
cun G/1D4 points de SAN. 

Les préparattfe atleigrent alors leur apogée et tous les 
participants fixent impatiemment le couvercle de plomb. 
Les invesigateurs entendent un bruit presque mpercep 
Gble, mais famllier, de métal qui glisse sur de la pierre. Au 
même moment, ils volent le disque se soulever jusqu'à ce 
que son rebord Inférieur ne touche plus le sol. 

Une puanteur insoutenable et un froid surnaturel enva. 
Hissent La plèce et la noire horreur informe qu'est Nyogtha 
rampe hors du puits. 


Juste avant que le Grand Ancien n'attrape un sacrié, le 
sort d'Hypnose lancé sur les victimes est révoqué, pour 
qu'elles alent conscience de leur funeste destin. Des hurle- 
ments s'ensulvent, accompagnés des gloussements et des 
mines réjoules des adorateurs qui observent leur dieu. 

Après s'être saisi de ses proles, Nyogtha marque une 
pause pour se repaltre de l'obéissance de ses serleurs, 
puis L traine vers l'obscurité éternelle les Humahis sacriflés 
qui se débattent et crient. 


Is peuvent stopper la cérémonie d'invocation du lerrible 
Nyogtha, peut-être pour parter secours aux sacrifés (1 
point de SAN par individu sauvé). ou pour mener une 
attaque générale sur la famille Bishop. 


M Le disque de plomb qui scelle le chemin de Nyogtha-de- 
la-Nutt-Eternelle peut être fermé par un Signe des 
Anciens. Le symbole pouvant être petit, 1 est possible 
que les adorateurs ne le découvrent pas. Dans ce cas, la 
Cérémonie peut être interrompue parce qu'ils pensent 
que leur dieu, pour des raisons inconnues, n'a pas 
répondu à leurs prières. Remplacer le disque représen- 
teralt une tâche herculéenne qui prendrait des semaines 
ou des mois. 


M Les personnages peuvent attaquer pendant le rituel, 
proflant ainsi de l'occasion pour lancer un sor de Ren- 
voyer Nyogtha afin qu'il retourne dans ses profondeurs, 
Les adorateurs peuvent ou non comprendre La situation, 
au choix du Gardien : les sorts ne laissent pas obligatol- 
sement d'indices de leur utilisation. L'intensité drama- 
tique d'une phrase silée par Nyogtha comme “Qui ose 
me renvoyer 77 est à envisager. 


M Un Signe des Andens n'inlige pas de dommages impor 
tants à Nyogtha. La fonction du symbole est de bloquer 
un passage et non pas d'infler des dégâts, 


M Les investigateurs qui se précipitent au combat doivent 
être très puissants pour espérer pouvoir tenir tête aux 
Bishop. Mais une opération éclair visant à secourir les 
sacrifiés et à fuir aussilôl, tout en lançant des sorts de 
diversion, peut réussir 


Si l'attaque des ivestigateurs semble aboutir, Agatha 
Bishop et les autres battent en retraite dans la cryple pour 
analyser La situation ét préparer une contre-offensive. Leur 
magie peut retentr la plupart des investigateurs. 


La Crypte d'Agatha Bishop 


Cette caverne gigantesque est le repaire d'Agatha Bishop. 
matriarche momiflée des Bishop et instigatrice des expé- 
riences visant à créer des serviteurs vables de souche pure 
pour Nyogtha. 

Ses traits sont squelettiques et desséchés. Ses cheveux 
blancs comme l'os lui descendent jusqu'à la tale et sa 
peau parcheminée, dure comme je fer, est étirée sur ses 
vieux os. Elle porte des robes noires en sole et en velours. 
Elle sent le bitume, la mort et la pourriture, Assise sur un 
trône constitué d'innombrables crânes humains, neuf zom- 
bies, Nathaniel Bishop et l'Ancien la défendent, lout comme 
les monstres invoqués par les sorciers. 

Tandis que les Zombies et les autres créatures se lancent 
à l'attaque, la Reine des Crânes et ses alllés se préparent à 


ee 


utiliser leur magle la plus noire sur les fnvestigateurs. 
L'Ancien peut se trouver là, lui aussi. Ses caractéristiques 
sont répétées plus loin. 

Agatha Bishop ne peut pas être blessée par des armes à 
feu conventionnelles. Sa grande force fait d'elle une enne- 
me terrifante en combat à mains nues, mais elle a peur 
d'être touchée. Elle préfère lancer des sorts sur ses adver- 
saires. Comme sa chair momifée brâle facilement, elle 
s'attaque en premier à ceux qui portent du feu ou des cock- 
tails molotor. 

Si elle a besoin d'aide supplémentaire, Nyogtha peut 
choisir d'intervenir. Si le sceau de plomb qui garde le pas- 
sage vers le domaine du Grand Ancien n'est pas protégé par 
un Slgne des Anciens, i se soulève alors pour lalsser entrer 
le patriarche Bishop, Larve de Nyogtha, envoyé par le dieu 
{Agatha n'a aucun pouvoir sur eux) 


Un volume écrit à la main relié en cuir noïr usé est posé 
près du trône morbide. L'écriture, en anglais archaïque, est 
pete et riche d'expressions, de grammaire et de syntaxe 
dignes d'une fol. 

Des jet réussis d'Anglais, de Mythe de Cthulhu et 
d'Occultisme, ainsi que 1D3+3 mois d'étude sont néces- 
saires pour déchiffrer intégralement son contenu : Le Livre 
‘Noir, d'après la référence donnée par l'auteur à l'intérieur 
de l'ouvragg, ne porte ni titre ni inscription explicative {en 
anglais, +7% en Mythe de Cthulhu, multiplicateur de sorts 
x4,-1D6+1 points de SANI 

Ce lvre de mage peut enseigner certains des sorts sut- 
vants : Appeler Nyogtha, Contacter les Goules, Enchanter 
une Cornemuse, Étreinte de Nyogtha, Invoquer et Contrôler 
une Horreur Chasseresse, Invoquer et Contrôler un Serv- 
teur des Dieux Extérieurs, Résurrection, Signe de Voor. 

Un jet réussi d'Histoire ou d'Occullisme permet à un 
investigateur de se souvenir d'un certain “lire obscur ou 
“ivre en cuir couleur charbon”, cité parmi les chefs d'accu 
sation des procès de sorcellerie d'Arkham, et qu'Agatha 
était soupçonnée d'être une sorcière. 


Défier la Gravité, un nouveau sort 


Le sort Défler la Gravité permet au lanceur de réorienter 
la gravité autour de lui à 90° ou à 180° pendant 4D6 
rounds de combat. 

Chaque lancement de ce sort coûte 5 points de Mage et 
1D8 points de SAN. 

En utilisant ce sort, le lanceur peut se lentr sur un mur 
comme s'il s'agissait du sol. 11 peut aussi “tomber” au 
plafond et y évoluer comme st c'était le plancher (un excel 
lent moyen de se cacher dans une pièce sombre). Considé- 
rez les conditions d'encombrement et de changement de 
surface comme sf elles étaient normales. Le Gardien soccu- 
pe de mesurer le temps du sort et prévient le personnage 
quand son effet se termine, 

Les investigateurs qui tombent à la fin de sort prennent 


des points de dommages normaux, 
FOR29 CON27  TAIIS INTIS  POU24 
DEX10  Pdy20 


Bonus aux dommages : +2D6 


Armes : Grifes 75%, dommages 1D5+2D6 
Canne 72%, dommages 1DB+2D6 


——— Défier a Gravité, Un Nouveau Sort mm 


Armure : 6 points de chair momifée. Des expériences 
poussées des techniques égyptiennes l'ont rendue Invulné- 
rable aux armes à feu : les balles de toutes sortes rebondis- 
sent sur elle, même si elles ont des chances égales à leur 
calibre de la faire tomber ou reculer sous le choc. 


Compétences : Anglais 80%, Cornemuse 90%, Discrétion 
60%, Ecouter 90%, Esquiver 75%, Français 70%, Grec 45%, 
Latin Hermétique 81%, Mythe de Cthulhu 70%, Occultisme 
45%, Se Cacher 95%, Trouver Objet Caché 45%. 


Sorts : Appeler Nyogtha, Assombrir la Mémoire, Contacter 
un Chthonfen, Contacter les Goules, Contacter une Larve 
informe de Tsathogguah, Contacter Nyarlathotep, Contacter 
les Profonds, Contacter Tsathogguah, Création de Portall, 
Création d'un Zombie, Défier la Gravité*, Enchanter une 
Canne, Enchanter un Livre, Epuiser le Pouvoir, Etreinte de 
ANrogtha, Hypnose, Invoquer un Fantôme, Invoquer et Contrô- 
ler une Horreur Chasseresse, invoquer et Contrôler une 
Maigre Bête de la Nuit, Invoquer et Contrôler un Serwteur des 
Dieux Extérieurs, Invoquer et Contrôler un Vagabord Dimen- 
sionnel, Invoquer et Contrôler un Vampire Stellatre, Lien Obs- 
Gur, Obscurcissement, Réanimation, Résurrection, Signe 
Rouge de Shudde Mel, Flétrissement, Signe de Voor, Terrible 
Malédiction d'Azathoth, Trourer un Portal, 

nouveau Sort 

Bien qu'elle les connaisse encore, les sorts des Contrées 
du Réve ne sont plus d'aucune utilité à Agatha Bishop. car 
elle ne rêve plus, Si elle faisait Je voyage jusqu'à la Porte 
des Rêves, elle mourrait lentement et ne se révellerait plus 
Jamais. Mais elle n'en sait rien, Si le Gardien le désire, 
sélectionnez 12 sorts des Contrées du Rêve. 


Objets Magiques : Livre, canne, cornemuse, bolte à pri- 
ser, flole de verre. Tous sont dans ses poches sauf la canne 
Voir l'encadré pour plus de détals. 


Perte de points de SAN :0/1D3 


Zombie FOR CON TAI DEX POU Pa 
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Armes : Lutte 50%, dommages 1D6+1D6 


Notes sur les Zombies ; en réussissant une attaque de Lutte 
sur sa victime, le Zomble lu infige des dommages à chaque 
round jusqu'à ce qu'i l'écrase à mort. ne prend qu'I point de 
dommages des armes à feu et des armes empalantes. Toutes les 
autres armes ne lu‘ nfligent que la moi des dégéts normaux. 
Un Zombie continee d'attaquer Jusqu'à ce qu'il soit Immobfisé 


Perte de points de SAN :0/1D8 


FOR 17 
DEX 15 


CON 21 
Rav 20 


TAI9  INTI7 
Mouvement 9 


POU 22 


À 


Bonus aux dommages : +1D6 


Armes : Griffes 90%, dommages 1D8+1D6 
Morsure 90%, dommages 1D6+1D6 
Bâton 90%, dommages 1D8+1D6 


Armure : es balles ne lui fnflgent que la moitié des dom- 
mages. De plus, une bague enchantée lui restaure 1D3 
points de vie par round de combat. 


Sorts : Appeler Nyogtha, Boîte Noire (Contrées du Rêve), 
Contacter une Larve Informe de Tsathoggua, Contacter les 
Goules, Contacter les Profonds, Création de Portail, Décharge 
Mentale, Enchanter une Canne, Enchanter un Livre, Enflure 
(Contrées du Rêve), Epuiser le Pouvoir Esprit d'Acler (Contrées 
du Réve), trente de Nyogtha, Eviscération (Contrées du Rêve), 
Invoquer un Fantôme, Invoquer et Contrôler une Horreur 
Chasseresse, invoquer et Contrôler une Maigre Bête de Ia Nuit, 
Invoquer et Contrôler un Vampire Stellare, Poudre d'bn Ghazl, 
Résurrection, Signe de Voor, Terrible Malédiction d'Azathoth, 
Vortex du Voyage Lointain (Contrées du Rêve]. 


Objets Magiques : Parchemin, canne, bague. Voir l'enca- 
dré dans la Section sur les terriers des goules, sous-section 
des Baraquements, pour les détals concernant ces objets. 


Compétences ; Anglais 21%, Bibliothèque 75%, Connais- 
sance des Contrées du Rêve 70%. Discrétion 23%, Ecouter 
60%, Eloquence 55%, Esquiver 45%, Goule 85%, Grec 40%, 
Grimper 60%, Hyperboréen 42%, Latin 35%, Mythe de 
Cthulhu 60%, Occultisme 2%. Réver 45%, Sauter 45%, Se 
Cacher 65% Trouver Objet Caché 68%, Voler un Livre 81%. 


CONCLUSION 


Comme nous l'avons fait remarquer plusieurs fois au cours 
de l'aventure, les investgateurs qu insistent pour travailler 
seuls méritent de perdre. Î extste assez d'indices et de preuves 
dans ces tunnels pour alarmer toute la côte est, sinon la tota- 
té du cantinent. Les personnages qui décident de prévenir les 
autorités et qui leur apportent des preuves tangibles peuvent 
réunir assez d'hommes et de matériel pour contrer n'importe 
quelle menace présentée par les Blshopou leurs agents. 

Si les investigateurs. alliés aux autorités, réussissent 
dans leur mission, l'affaire est pen ébrultée. Les journaux 
ne passent plus d'articles sur les sorcières et les monstres 
dans l'intérêt du public. Quol qu'il en soit, les personnages 
gagnent des amis et de l'influence dans le milieu policier 
new-vorkals. Faîtes noter au 
dos des feutles de personnage, 
en bas, le nom et le rang d'un 
membre de la police de New 
York devenu un am. 

Méme de grands renforts 
d'hommes et de matériel ne sont 
pas à même de détruire Agatha 
Bishop et son clan, qui peuvent 
déménager rapidement et dispa- 
raltre sans laisser de traces. 

Si les investigateurs réussis 
sent à emprisonner la sorcière 
en inscrivant un Signe des 
Anciens dans la salle du Por- 
al, elle est bloquée jusqu'à ce 
qu'elle puisse lancer un autre 
sort de Création de Portail 


C'est votre amt. 


Conclusion mm 


=———— Les Objets Magiques d'Agatha 
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Lontieut aser de Poudre du Ohaul Pour rvéter 
1D100+18 points de TAI de choses normalement invisibles 
(pour les Humains. 


Déiruire le Portail à l'explostf fonctionne tout autant 
Mais il faut préparer spécialement des charges et les mettre 
dans des trous pour que les explosé. même s'ils sont puis- 
sans, Inflgent des dommages au granite. 

Ces solutions sont temporaires. Agatha peut facilement 
créer un nouveäu Portal on invoquer Slure:kedde pour qu'il 
Jui ouvre un tunnel, Elle s'écnappe facilement et va sc lerrer 
à Ackham ou à Dunwich, ou dans un autre havre de paix, 
pour préparer ses plans de veriance ou tout recommencer. 

Détruire Agatha Blshop rapporte 1D20 points de SAN 
aux investigateurs ; lemprisonner et interrompre les expé- 
rlences d'hybridation leur fait gagner 1D8 points de SAN. 
Sceller le passage de Nyogtha vers le monde de la surface 
leur donne 1D4 points de SAN, mais tout dieu qui se res- 
pecte dispose de plusieurs entrées. 

Si les personnages ont libéré des prisonniers, ils rempor- 
tent À point de SAN supplémentaire par personne sauvée. 

SI les investigateurs ont perdu des points de SAN à cause 
d'une attente ou d'une étude relardant considérablement 
F'aventure, et s's ont renpl leur mission de façon satisfalsan. 
te en enrayant la menace des Bishop, rendez-leur ces points. 


Si les investigateurs réunissent assez de preuves inerimi- 
nant Nathaniel Bishop pour le faire arrêter, 4 se rend à la 
police sans encombre. Quelques jours plus tard. il s'échap- 
je de prison en passant par un Portal, Depuis la sécurité 
des tunnels sous le cimellère, Blshop prépare alors la des- 
truction de ses ennemis par les moyers les plus horibles 
et les moins ragoitants à sa disposition. 

Mème sil est tué, les investigateurs n'en ont pas terminé 
avec Nathaulel Bishop : peu de temps après sa mort, le 
cadavre est volé à la morgue et Bishop est ramené à la vie 
par le culte de Nyogtha, à moins que son corps ne Soit dis- 
Simulé, où qu'il ne seit démembré et ses restes éparpillés 
dans différents endroits, 

Si seul Bishop a été capturé, et st le complexe souterrain 
a été relativement peu endommagé, les enlèvements st les 
&isparitions continuent. Les investigateurs comprenrent 
alors que leur tâche est loin d'être terminée. 11s doivent 
reprendre la lutte sans tarder. 


CARACTÉRISTIQUES 


FOR 16 
DEX 12 


CON 15 
APP 14 


TAUII 
EDU 12 


INT 14 
SAN44 


POU 10 
PdV 13 


Bonus aux dommages : +1D4 


Armes : Coups de poings 75%, dommages 1D3+1D4 
Couteau de combat 62%, dommages 1D4+241D4 


Compétences : Anglais (parlé uniquement) 5%, Discré- 
tion 63%, Ecouter 56%. Electricité 39%, Espagnol 65%. 
Esquiver 45%, Latin 15%, Mécanique 72%, Premiers Soins 
50%, Se Cacher 87%, Trouver Objet Caché 40%, 


FOR 21 
DEX 13 


CON 24 
APP 16 


TAT16 
DU 15 


INT 16 
SAN O 


POU 19 
Pav 20 


Bonus aux dommages : +1D6 


Armes : Lourde canne 75%. dommages 1D8+1D6 
Dague 90%, dommages 1D4-2+1D6 

Coups de poings 70%, dommages 1D3+1D6 

Colt .45 Automatique 57%, dommages 1D10+2 
Sang spécal', dommages 1D3 par dose 


Armure : aucune, mais la chair altérée de Bishop ne 
prend qu'un seul point de doramages des armes capables 
d'empalement, et la moitié des dommages (arrondis à 
l'unité supérieure) des explosions, de l'électricité et des 
poisons. Son lien avec Nyogtha l'mmunise contre le feu, 
la radioactivité et l'acide. Il se noie et s'étoulfe rormale- 
ment. 

*8'1 est blessé, Bishop perd un sang noirâtre qui cause 
des dommages par brûlure de 1D9 points. 


Sorts : Appeler Nyogtha, Assombrir la Mémoire, Contac- 
ter les Goules, Création d'un Zombie, Dévier le Mal, 
Enchanter un Livre, Enchanter une Canne, Epulser le Pou- 
voir, Etreiate de Nyogtha, Flamme de Lambent (Contrées du 
Rêve), Hyprose, invoquer un Fantôme, invoquer et Contrô- 
ler une Maige Bête de la Nult, Invoquer et Contrôler un 
Vampire Stellare, Lien Noir, Résurrection. 


Objets magiques : Parchemin, canne, tous deux près de 
la main du sorcier. Voir l'encadré concemant les détails de 
ces objets. 


tences : Archi 15%. Baratin 58%, Biblio- 
thèque 41%, Chimie 10%, Comptabilité 25%, Conduire 
une Automobile 39%. Connafssance du Contrées du Rêve 
25%, Crédit 66% Discussion 36%, Ecouter 30%, Eloquen- 
ce 60%, Espagnol 40%, Esquiver 56%, Grec Classique 
64%, Grimper 55%, Hiérogiyphes Egyptiens 95%, Histoire 
40%. Latin 55%, Marchandage 50%, Mythe de Cthulbu 
45%, Occultisme 28%, Pharmacologie 25%. Rêver 27%, 
Science Mortuaire 40%, Se Cacher 20%, Trouver Objet 
Caché 69%. 


FOR32 CON27 OTAIIS INTI4 POU18* 
DEXI2 APP EDU7  SANO  Pdv2l 

* en résistant à des attaques magiques, le cadavre ambu- 
lant n'a qu'un POU de 1 et À point de Mage. 


Bonus aux dommages : +2D6 


Armes : Coups de poings 96%, dommages 1D342D6 
Lutte 80%, dommages 1D6+2D6 
Rasoir Droit 81%, dommages 1D642D6. 


Armure : aucune, mais les balles et les armes capables 
d'empalement ne ul infligent qu'un peint de dommages. 
Toutes les autres armes ne font que la mollié des dom- 
mages. Son llen avec Nvogtha l'immunise contre le feu, la 
radioactivité et l'acide. 


Sorts : Appeler Nyogtha, Contacter les Goules, invoquer 
et Contrôler une Maigre Bête de la Nuit, Signe de Voor 


Compétences : Chimie 9%, Conduire un Fiacre 46%, 
Discrétion 75%, Ecouter 71%, Esquiver 20%, Grumper 21%. 
Latn 16%, Mythe de Cthulhu 25%, Occultisme 15%, Phar- 
macologie 40%, Sauter 9%. Science Mortuaire 70%, Se 
Cacher 65%, Trouver Objet Caché 67%. 
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Armes : Griffs 67%, dommages 1D6+1D6 
Morsure 65%, dommages 1D6+1D6 


Compétences : Discrétion 65%, Esquiver 63%, Grimper 
70%. Sauter 55%, Se Cacher 45%. Suvre une Piste 60%, 
Trouver Objet Caché 55% 


FOR3S CON27 OTAIIS INTIS POU IS 
DEXI5 APS  EDU6  SANO  PdV20 

en résistant à des attaques magiques, le cadavre ambu- 
ant n'a qu'un POU de 1 et 1 point de Magie. 


Bonus aux Dommages : +2D6 


Armes : Coups de poings 80%, dommages 1D342D6 
Lutte 66%, dommages spéciaux 

Cran d'arrêt 90%, dommages 1D4 + 2D6 

Colt 45 58%, dommages 1D10+2 


Armure : aucune, mal les balles et les armes capables 
d'empalement ne lui inflgent qu'un point de dommages 
Toutes les autres armes ne font que la moitié des dom. 
mages. Son lien avec Nyogtha l'mmunise contre le feu, la 
radioactivité et l'acide. 


Compétences : Conduire une Automobile 85%, Diséré- 
ton 36%, Ecouter 75%, Electricité 33%, Esquiver 90%, 
Grimper 76%, Italien 44%, Mécanique 56%. Mythe de 
Cthulhu 10%, Occultisme 5%, Psychologie 15%. Sauter 
60%, Se Cacher 29%, Trouver Objet Caché 33%. 


Capitaine William Kidd. 56 ans, 
FORIS CONIS TAIII  INTIS POUIS 
DEXI7 APPI7 EDUI2 SANIS  PdV15 


Bonus aux dommages : +1D4 


Armes : Coutelas 90%, dommages 1D8+1+1D4 
Dague 77%, dommages 1D4+2+1D4 

Coups de poings 81%, dommages 1DS+1D4 
Lutte 65%, dommages LD6+1D4 

Pistolet Flintock 76%. dommages 1DS 


Compétences : Baratin 80%, Bateau 70%, Camouflage 
15%, Chanter 30%, Crédit 0%, Mythe de Ctilhu 3%, Des- 
siner une Carte 30%, Discrétion 47%, Droit 10%, Ecouter 
46%, Eloquence 80%, Esquiver 58%, Grimper 45%, Mainte- 
nance d'un Bateau 75%, Marchandage 66%, Nager 35%, 
Navigation 60%, Premiers Soins 40%, Poudre Noire 66%, 
Sauter 82%, Se Cacher 41%. Trouver Objet Caché 65%, 
Voile 62%. 


we 
FOR3O CON2 OTAII4 INTIS  POU2I 
DEXI0 APP?  EDU9  SANO  Pdvi9 

*en résistant à des attaques magiques, le cadare ambu- 
lant n'a qu'un POU de 1 et 1 point de Magie effectifs. 


Bonus aux dommages : +2D6 
Armes : Dague 75%, dommages 1D4+2+2D6 


Coups de poings 55%, dommages 1D3+2D6 
Lutte 67%, dommages spéciaux 


Caractéristiques mm 


——— 


Armure : aucune, mais les balles et les armes capables 
d'empalement ne lui infigent qu'un point de dommages. 
‘Toutes les autres armes ne font que la moltié des dom- 
mages, Son lien avec Nyogtha l'immunise contre le feu, la 
radloactraté et l'acte, 


Compétences : Discrétion 59%, Ecouter 70%, Esquiver 
27%, Grimper 20%, Latin 35%, Mythe de Cthulhu 14%, 
Premiers Soins 50%, le 66%, Sauter 12%, Science 
Mortuaire 25%, Se Cacher 36%, Trouver Objet Cackté 50%. 


Sorts : Appeler Nyogtha, Contacter les Goules, Etreinte de 
Nyogtha, Invoquer un Fantôme, Invoquer et Contrôler une 
Maigre Bête de La Nuit, Lien Noir, Résurrectian, Signe de Voor. 


Cassandra Bishop, 

FOR21 GCONA OTAI2 GINTIT  POU3S 
DEXIS APP2I EDUIG SANO PiVi8 
Bonus aux dommages : +1D6 


Armes : Dague 80%, dommages 1D4+2+ 1D6 
Coups de poings 75%, dommages 1D8+ 1D6 
Lutte 50%, dommages 1D6+1D6 

Calibre 22 66%, dommages 1D6 

Sang spécial”, dommages 1D3 par dose 


Armure : aucune, mais les balles et les armes capables 
d'empalement ne lui infligent qu'un point de dommages. 
Toutes les autres armes ne font que la moitié des dom- 

s. Son lien avec Nyogtha limmunise contre le feu, la 
radioactivité et l'acide. 

*Si ele est blessée, Cassandra Bishop perd un sang not- 
râtre qui cause des dommages par brûlure de 1D3 points. 


Sorts : Anneaux Concentriques du Ver (Contrées du 
Réve), Appeler Nyogtha, Enchanter une Canne, Etreinte de 
Nyogtha, Flamme de Lambent (Contrées du Rêve), Flétrisse- 
ment, Hypnose, Invoquer et Contréler une Malgre Bête de 
la Nuit, Invoquer ct Contrôler un Vampire Stellare, Réani. 
mation, Signe de Voor. 


—— Lave de Nyogtha 


Compétences : Anglais 65%, Arabe 15%, Archéologie 40%, 
Bastia 25%, Bibliothèque 15%, Chimie 11%, Conduire une 
‘Automobile 42%, Connalssance des Contrées du Rêve 25%, 
Crédit 85%, Discrétion 25%, Discussion 60%, Esquiver 70%, 
Ecouter 26%, Egyptologe 35%, Grec 3%, Grimper 52%, Hé. 
rodyphes Egypliens 25%, Histoire 17%, Latin 25%, Monter à 
Cheval 30%. Mythe de Ctnulhu 45%, Oceultisme 9%, Phar- 
macologle 22%, Psychologie 34%, Rêver 50%, Sauter 55%, Se 
Cacher 80%, Trouver Objet Caché 45%, 


Larve de Nyogtha 
[Race Inférieure de Serviteurs] 


Les Larves de Nyogtia résultent d'expériences de géné- 
tique qui durent depuis le 18e siècle. Ce sont les rejetons 
d'unins blasphématoires entre des Humains, des Goules 
et Nyogtha, un Grand Ancien. 

Les enfants nés des croisements entre Nyogtha et les 
Humains dégénèrent rapidement en abominations informes 
après trente ans. Pour empêcher cette dégénérescence, les 
Bishop unissent des Humains à des Goules car elles pré- 
sentent l'avantage d'être robustes et de jouir d'une bonne 
longévité, puis offrent ces hybrides à Nyogtha. Bien que ces 
opérations connaissent un certain succès, le dessein. 
d'obtenir une race pure de serviteurs échappe à ce clan de 
Sorclers et jusqu'à présent, les Larves sont stériles, Natha- 
niel Bishop et sa demi-sœur Cassandra sont les preuves 
d'une réussite limitée, car leur dévénérescence n'aura lieu 
que dans quelques dizaines d'années, 

La Larve de Nyogtha débute sa vie sous forme humaine ct 
passe facilement pour un être humain sauf si elle est sou- 
mise à des examens médicaux, car elle a un ichor noir 
écœurant à la place de sang 

Ces êtres sout puissants, robustes et chariematiques. 
Leur but est de servir la volonté de Nyogtha et de séduire 
les autres pour les amener à adorer le Grand Ancien. À part 
leur sang particulier, les Larves de Nyogtha apparaissent 
comme des enfants humains tout à fat normaux. 

Arriées à la puberté, elles succombeat à la volonté de leur 
dieu. Au début, le Grand Ancien envahi leurs rêves avec des 
visions fantastiques de tunnels souterrains et de cavernes, de 
chants, d'adorateurs en robe noire et des siliouettes du Grand 
Cthulha, de Tsathoggua et des autres dtans qui infestent Ja 
planète. Tandis que les mois passent, les songes augmentent 
enintenalté jusqu'à coûter au réveur 1 point de SAN par nuit, 

Levenus fous, ces pions deviennent des extensions volon- 
Laires de la conscience du Grand Anclen, ce qui permet à 
Nyogtha de percevoir le monde au travers de leurs sens. 

Comme leur géniteur, les Larves de Nyogtha sont photo- 
sensibles : une lumière vive biesse leurs yeux et les rayons 
du soleil non trés brälent leur peau. Elles disposent d'une 
excellente vision nocturne. mals ne peuvent pas voir en 
l'absence complète de lumière (comme dans une caverne). 

Jusqu'à présent, une Larve de dégénère en sa 
forme monstrueuse après 3D10490 ans. Bien que ce pro- 
blème de dégénérescence solt en passe d'être résolu, fous 
les hybrides sont stériles, donc incapables de procréer. 


Forme Humaine 
Caractéristiques moyennes 
FOR 2D6+12 19 Pav 15 
CON 3D6+6 16-17 Mouvement 8 
TAI2D646 18 


INT 2646 


POU 8D646 16-17 
DEX 36 10-11 
APP 26+9 16 


Armes : comme les Humains 


Armure : aucune, mais les balles et les armes capables 
d'empalement ne lui tnfigent qu'un point de dommages 
Toutes les autres armes ne font que la moitié des dom- 
mages. Son lien avec Nyogtha lmmunise contre le feu, la 
radioactivité et l'acide. 


Sorts : Toutes les Larves de Nyogtha connaissent le sort 
Contacter Nyoëtha dès la puberté et peuvent apprendre 
facilement d'autres sorts: 


Perte de points de SAN : Aucune. Voir une Lave de 
ANyoRa perdre son sang noir coûte 0/ 1DS 


Une fois la dégénérescence amorcée, la métamorphose 
s'opère en quelques mots. Des taches noires hideuses appa- 
ralssent dans la chair de la forme humaine et elles s'étalent 
rapidement. En même temps, la Larve ressent une faim 
insatiable, En se nourrissant, le monstre grandit en {aille et 
en poids de façon alarmante. 

Pendant ce nouveau cycle de croissance, le squelette de 
la forme humaine se tord et se fausse en une version paro- 
dique. Les os et les tissus musculaires joulssent d'une hor- 
nible élasticité tandis que la chaïr continue d'enfer et de 
nolrclr comme un cadavre pourrissant. 

Une fois sa métamorphose achevée, la forme monstrueu- 
se devient une horreur informe à La chalr répugnante, qu 
subit des contractions comme si elle était composée de 
myrlades de vers noirs malsains. Même si le torse et les 
bras sont enflés, la forme monstrueuse garde des mains 
squelettiques et un visage aux traits atrocement lordus, 
des griffes acérées, des erocs de loup et des yeux globuleux 
pourpres et Infernaux. 

De loin, une Larve de Nyogtha peut passer pour un être 
humain si elle porte un manteau où une robe, alnsl qu'un 
chapeau ou une capuche, mais elle laisse une trainée de 
bave épaisse et dégoûtante sur son passage. 

Les Larves de Nyogtha sont photosensibles : le moindre 
rayon du solel ieur inflige une douleur épouvantable. De 
même, elles sont aveuglées et désorientées par une lumière 
vive. Un investigateur peut les faire reculer en éclairant leur 
visage avec Le faisceau d'une torche électrique : 1 faut un jet 
réussi de DEX x3 à chaque round pour garder le contact. 

Une fois qu'elles ont endossé leur forme monstrueuse, la 
plupart des Larves entreprennent le long et dangereux 
voyage vers le fastueux domaine souterrain de Nyogtha où 
elles sivront dans La jole d'une obseurité éternelle, Bien sûr, 
si Nrogtha le désire, ces entités peuvent retourner à la sur- 
act ou se lerrer tout près. 


La Larve de Nyogtha peut effectuer deux attaques de 
griffes et une morsure dans le même round, ou elle peut 
tenter de se salsi: d'un adversaire et de l'enserrer dans sa 
répugnante étreinte, Si cela réussit, le joueur de La victime 
doit réussir un jet de FOR contre FOR sur la Table de Résis- 
tance pour éviter d'entrer en contact avec la chair froide et 
gélatineuse de la créature. Si cela arrive, des centaines 
d'extensions, semblables à des vers, bourgeonnent sur le 
corps de ia Larve et entourent les membres de la victime 


pour forcer le passage par les orifices du corps. Cette expé- 
rence canchemardesque coûte 0/1D6 points de SAN. 

Une fs cette attaque réussie, le malheureux investiga- 
teur, élouflé par les extensions, doit effectuer un Jet de 
CON à chaque round, ou commencer à suffoquer et 
prendre 1D8 points de dommages par round, jusqu'à ce 
qu soit libéré de l'étreiate mortelle de a Lanve (utlisez les 
règles de noyade du Livre de Règles) 

out en étouffant sa victime, la créature peut aussi la 
déchiqueter avec ses griffes, mais elle ne peut pas la mordre. 

Une Larve de Nyogtha peut attraper plusieurs persan 
nages, mais elle doit dans ce cas diviser sa FOR entre tous, 

Quand ele attaque une victime, son mouvement tombe à 1 


Caractérisiques moyennes 
FOR 4D6+12 26 PAV 18-19 
CON 3D6:6 1657 Mouvement 6 
TAL 40646 20 

INT 2D6+6 13 

POU 8D6+6 16-17 

DEX 3D6 10-11 


Armes : Griffes 65%, dommages 1DG+2D6 
Morsure 65%, dommages 1D8+2D6 
Lutte 50%, dommages spéciaux 


Armure : les Larves de Nyogtha sous leur forme mons- 
trucuse sont immunisées contre les balles et les armes 
capables d'empalement, et elles subissent les dommages 
minimaux de toutes les autres attaques. 

Elles sont insensibles au feu, à l'acide et à l'électricité. 


Sorts : 


2D6 sorts liés à Nyogiha et aux Grands Anciens, 


Perte de points de SAN : 1/1D10 
Rs 


Forme Monstrueuse mn 


La fabuleuse fortune des Fantari s'est formée durant 1e 
treïlème siècie quand Nicola Fantari mensgat et plat en. 
allerrance les clés riches d'lalle du Nord. Nicole était Je 
second ls du “prince” héréditaire de Fantari, qu avait reçu 
son titre de Dimocles d'Athènes el de Dyonyslus L de Syra 
cuse. Le tre avait fout bord été considéré comme une 
plaisanterie par le Sénat romain, puis dloaltement oMeis- 
Alsé par le Pape Sergus Il en 44 après J.C. 

Les réaltés politiques ont abatssé les Fantar au titre de 

comte, mals au trame siècle, Meolo a élevé La famille à la. 

scale, En aceédant au te sue à la mort douteuse 
de son frère aîné, Nicolo. puis son fls Garigo ant transporté 
de or dans toute l'Eurepe. Pendant quelques décennies, les 
Fantarl ont disposé d'autant d'influence que la célèbre 
banque Payer d'audsbourg, 

Des renversemets, puis le Réforme, ont confiné les Fan- 
tari dans l'arène de l'alie et de Ja Méditerranée jusqu'à la 
Révolution Industrielle, durant laquelle de grands profs 
ont été accumulés en Ecosse et en Angleterre tot d'abord, 
puis dans les chemins de fer américains et argentins 
Comme leur capital augmentait sous la direction de 
Cell Anar avisés ie poches des Fanat bo 
aient d'arent, Leurs bénéfices et leurs prafls ne cessaient 
de Saceroire. 


ee cœur géréreux, quelque peu fa 

un ux, quelque : 

boyant, qui est vraiment soucieux de tous ceux qui habitent 

sur li. D est fer des anciennes souches de sa famlle. qu 

remonteat dans es légendes Jusqu'à in certain Alciaies 
de Faut. 

Le manelr actuel des Fantari est construit sur 
RTS Re nue ta 
fameuse mosaique des caves est une relique de lé 

Bien que le conte le calme de La ve ur ll, ce 
est pas un ermllé, et quitte Fantart pendant es chaleurs 
de V6 et isolement de hiver. passe un certain nembre de 
mois per an à Rome et dans d'autres Anancères et 
culturelles, mals es Fantar relournent lujours sur Fanari, 


“où a ie est pur, comme le dit l'adagefelal. 


Les Strènes de Fantart 1 


Les Aides de Jeu 
Destinées aux Joueurs 


[Prenez note du fait que certaines de ces oides peuvent être 
découpées pour être données aux Joueurs Selon les renseigne. 
ments découverts. 


Le soleil venait juste de se lever. Nous attraplons plein de 
polssons et Roberto & plasanté sur Le fit que La pêche ét 
bonpe sans le concurrence des aulres pêcheurs. On ne 
oyalt pes granirchose, el pouriant ou él près de La côte. 

Une voix de femme à alors appelé mon Roberto. Elle 
chantal et 1 l'écoutalt, Je ne voyals personne, AussHtôt 
après que son Chant 2 coramencé,  esi agenonilé, Ho 
blle, comme un poisse assommé. Puis son Visage s'est 
rempli d'un désir malsal, 1 à pris Les rames et i a pagayé 
comme un fou vers le rivage hanté. 

al essayé de l'arrler, mai a frappée et repoussée à 
Kautre bout du bateau, Î ne m'avait Jamais battue, je suis 
sûre qu'il éalt possédé ou ensotcelé.  hurllt qu'il n'allait 
pas assez vie. a Lâché les rames et il plongé dans La mer 
pour nager vers les rochers. Je Tai su, mas alait plus 
vite que mo. Quand 1 +st arrivé sur le rivage, quelqu'un est 
sort de derrière un rocher et l'a serré dans ses br. Îls 
sont partis, et Jal perdu mon Roberto de vue, I aval dispa 
rs fpause) 

Monsieur le Comte, quand allez-vous ag ? Votre grand 
ancêtre à sauvé Fantari des démons des mers. Nallez-vous 
pas faire de même ? Pour l'amour de Dieu, ramenez-mot 
mon Roberto | (pause) 

1 ny a pas grandchose de plus à die. Je me rappelle 
m'être demandé comment Roberto savait qu'elle le voulait, 
puisqu'elé ne parlait pas italien, et Ü ne connait pas 
d'autres langues, Son chant éal très étrange. ne ressem- 
alt à ren que je connalsse [était très musical. comme 
une flûte, mats je n'y comprenais rien, car les mots 
talent pas pour mol. 

Puls des choses se sont rapprochées du bateau, des 
choses qui nagealent. comme des polssous, et elles ont 
commencé à sécouer la barque. J'ai plongé par-dessus 
bord et je suis partie ves le large. Peut-être quelles m'ont 
Lalssée parce qu'elles pensaient que fallts me noyer. Ex je 
l'aurais fat st je ne m'étais pas racerochée à une épave à là 


dérive. 


Les Sirènes de Fantart 2 


jo-sataniques, d'argies, et 
bien d'autres di même style. 


Loires sävoureuses comme 
écran 


Caratchael à éerll, mis en 
scène et produit cinq plèces 
de théâtre à New York: 
Quatre d'entre elles eont des 
drames convergeant sur la 
farce, et loules, sauf la der. 
ière (une saiyre surréaliste) 

des succès commerciaux. Voir Ia section "Renseignements à la 

Bibliothèque” pour les déall Concernant chaque production. 


Peu de gens savent qu'il oltionne es plèces et es pamplets 
du 17 ef du 18e ace, suriut ceux de a période de L'Opéra 
des Gueux de Gay, la demère plèc brlannique remarquable 

1 fale du Ehétre de quallté 


Carmichael est un excentrique solitaire, capable de crises 

d'enthouslasme dévorantes. 1 2 plus d'astuce qu'i n'en faut 

pra LA, mu pus es de amour eh À 
vengeance. 


Le sujet et mme le tte de la nouvelle 
cha fat l'objet d'une spéculation intense, mas an ne sal 
rien, à par la ierbution. Le Garden peut rajouter autant de 
rumeurs scandaleuses qu'il le dés. 


de Carmi- 


Tatterdemation 2 


Im Le bal asqué costué provoque déjà es commentaires les 
Plus ardent. st certain que Les plus grands noms théraux: 
et financiers seront présents les es Rotschld etes 
Carl ont apparemment accepté l'ivtation. 


Renseignements à la Bibliothèque 


Les Amours d'Outré Tombe : "On. ne pat er a force hypno- 
tique de cette plèce, malgré où peut-être à cause de l'amour fou 
e qui en es le sujet” {Algeraa Chambers, New York 

Durée 188 représentations. 


La ob de Sn Maire ner anus du Pas de 
Mariowe. Toute l'rgnalié de ce texte semble avoir été perdue 
dans l'adaptation de l'œuvre à un public plus moderne. 
Lauleur est réservé le melleur ôl, ul de Viktor. ever le 
directeur d'une manufacture d'armes. Ja trouvé lintepréta- 
en muets 
puisse détruire toute une ment ridicule Sergei 
PS era D Due 0m 


Le Sang du Cœur + "Une Job de lus, M. Carmel jouit d'un suc 
ès certain, en dép du manque Ltai de mére artstique de La 
pièce. Celle dernière groduelion propose des recréations 
moqueuses de La ve des druides en Grande-Bretagne antique, des 
meurtres graphiques sur scène el un al arglaque auquel le 
ge té à arr ac scene ne a lt 

dela première. Si cela aval le ces, nous y serions encre." 


Tram Doumsy, New York Pllar-Rposte) Durée : 199 représenta. 
ns. 


L'Amour Empoisonné : “J'avais trouvé que sa première œuvre 
débordalt d'imagination, qu'elle utilsat les bases essentielles 
de l'intrigue et des personnage, et qu'elle disposait d'une nar. 
ration subtile. Néanmoins, le sucoèa de L'Amour Empotsonné 
m'élonne, de attribue sans aucun doute à l'intérèt lai du 
publi qul désire connalte des détals de a ve de famille qu'on 
me trouve pas dans les Jourmaux |Aleernon Chambers, New 
York Times! Durée; 141 représentations. 


Sodome :"Pour une fois, le publ de première est en accord 

avec les crlques. Les tonnes de pourpre sur les 

etes insinuations gratuites ne remplacent pas le dia- 

x sole ou une bonne performance des acteurs ! Bou 

T° (Bosley Delapare, New York Past} Durée : 2 repré. 
sentations. 


De nombreuses références en bibliothèque révèlent que Carl 
“el dispose de près de solxante-dix mullons de dollars, en 
cemplant ses Investissements en exportation en Amérique da 
Sud, en pétrole dans le Texas et Oklahoma, ses lnvestisse 
mens framoblers à New York et ses industries du bassin de 
Saar. monte in superbe collection dar. 


Carmel ae abtuelanent des dans nées au 
institutions d'études supérieures, mais n'a jamais dorné un 
cent À son alma mater, Harvard. 1 prétend que son séjour à 
Boston et à l'université n'était pas des plus plafsants, 
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PR es ne 
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Sa ere cup dde 
rar, de panne ds LE nt led 


fe » Le lien vu el je ll ren sent tre que ce Be Kour+ 
re rate” 


Mrs, Edwaris se remet actullement de ses émotions À THbpital 
Béleue etes pas dlsponihle pour une inerte. 
Four san, La poice ne Gt aucun commentaire. 


2e York Par poste, 27 és, 
Cimetière Hanté ? 
Par Monde Cet 


rovenaent d'un ave, près de l'enceine a 
Fm 


FPS hier 

Mr. Ronaoinbie atelier au 241 VIS à “avec M. Perkins. 

Aucun des deux hommes n'était en état d'hébriété, el la police 

De péime mme une arcs d'un groupe de pas 

M. Peridos a réfuté l'analyse de La II a ajouté que rien ni 

PR ss metre ee 
Fat dan au nat pq 


D Do de met are ue pars 
a à 


ee ee 
rm 


Me dune du mettre ce da re ny a 
| eù de ras ui 200 an 


eu York Pllar-Rposte, 
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M Ré que die ds anne 1708 à D qu Be 
que au É 

2 Rowanerat lu à loué som natre pour de longues visites en 

- Hispaniola. Les caplanes se sont plants de Ja chaleur, de 

act el des isteurs idésrables que Mrs, Rosancroft 

rec à bar, À La An du second og à ape 


1744), Jâmes (1723-1740), Vila (1722-1781), Edward 
1729-1745) Eleabel (1728-1766) et Se (1726-1749). 


0] Bishop a suréeu à ses petls-fls ins qu'à son fl : 
est mort de La lèvre ; Will, d'un maliée car. 


son: al est mor d'une violente crie trois ans plus tard. 


M Elizabeth Keziah Bishop ne s'est jamals marée Elle a) 
enfant neufs batards, dont l'un au mains est oflllement 


intimes mentionnent Lens a 
en AD Bat aps en mes 


de 48 ans, Agatha Bishop est décédée. Elle” 
de la mason. 


m Ei770 à 
st enterrée 


M En 1770, un des pelte enfants d'abeth, 
Par, à md cmcière Mer Baup à en 
Le restes d'Agaha ont 8 ensevelis: 


I Plusieurs Bishop ont adoplé un 
durent le 19 scie. Un et réuss 
de déduire que ces adoplions peuvent 
effort pour éliminer la maladie héréditaire du sang des. 


Le Rôdeur 3 


Les Aides de Jeu Destinées aux Joueurs mn 


SHERRIFFSTREET 


Le Rôdeur 4 : le cimatière de Stanton Street 
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= Les Aides de Jeu Destinées aux Joueurs 


LE LIVRE DES ARRIERE-MONDES 

PERSONNAGES 

She Les Manque re of e cie au die Ras Too [EM PA 
et ttes 


Passe que ans à venger La mort Robes Blake [CT p+ 
Pnau end ne ne ae Ada (EP104 
de suggérer l'horreur absolne, 1 à bien or écrire ne nouvelle 
Aerifiae inspirée de fa réels [AC P125] 
He. fl Explors les abtmes par des moyens litéraites [TC pu16, TC 
1.147} mourut jeune ales que ses découvertes avañçaiet..(MC p.218] 
Ward Philips Sinspi des mondes dela lampe d'Alhazted [OE pi. 


Gi Asie Sa Ses ire sont aimé [NC p 100 


Gé ga ar sara drag pour dir Le None AC: RSS. 

1. Découvre que uns son sang coule celui des Prtonds [MC p.159}. 

pas Con Piper [OE p160 

Ma CO The CAL, lscdgne Ance po 

Le nécroile, Aime la mot et travaille dans de orgues [HM p.391. 

Professeurs d'unirerstée 

Paul Dundar Lang Engage La luc contre ls Liigons (CT p.235) 

Séneca Tan. Docteuren archéologie tete de détruire le Maîte [RS p.171]. 

Le Sms Vo over cote Cine TC LL RE pe 

à phiolape FC p4] un Véoloque [TC 73} un Gaia en citoologie 

PS1] un écrivain [TC L1R3] eur archéologue (TC p231, TC 273) 
Wait Devient gourou d'une secte pp pour barrer La route aux Grands 

A (OT IP 
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“déquser Bi. 
Slsmeon Tanoer, Revieot vatspriser celui qui habite sa maison [EM 171]. 
RhanTepoth Dieu vers de l'espace extérieur que rmuiment dimmondes 
sacrifices Hébrés au Rogers Museum (HM 216, HM p239] 

Smidle-M'elL Chose vermiforme qui rampe dans Les profondeurs de La Terre et 
este de récupérer deux de ses enfants (CT p.166). 


Le teur sir. Mon vide de ag our de males moin [AC 253 
Où put ivoque rc ne Cormule de eme Maur (AC RO} 
T'Yo Ornd Pre & Sb-Nipgus, qui os der Chusno, Le des Le 


vans{omna eo momie (HM p257) 
208 peupie [HC p150). 
hommes à 


Vie. Père des serpent, 1 se vengé de ceux qui agressent 
Yog-Sothoth. Eire de la Tee, Toute Un et Un-en-Toux force des 
commettre des actes immondes pour le fire renaître [MC PS, MC 99) 


ARMES ET OBJETS MAGIQUES 
La Meg Spas Pie Porn Le st de RU le era de 
percevoir le forces mystérienses qu peuple so planète [ME pe 236.227) 
Es d'argan Us cotes de anomantes S p24/ 

Le rl de Zon Megane Trop ci qe gaie à ave Le 
Lempa Jusqu'à La source de tout che, Uo- Sable [A 151 

La Crux Amata. Croix ame de Le étre Éxypé qu, alliée de félin de 
Ti ee incamtatio de Vach Cia, repousse Les déuiven (CT p 105). 

Les drogues: La que no, Permet de ou it 6e qui ee ut qui sers 
JAG pp108 10) - Le SD. Ouvre l'spat au es bone de mondes males 
(CT RAA9 - Lepage Orcadoane derange ver [AM PAS) 

L'esteuteur électrique. Casque decuigue cé par Felin pour débarasser 
Trre des hommes et préparer La veau de Quatalenat [Cp 129 
L'élle à da Branches. Repose les Grand Ancie [IE 208 RS 51, OE 
PAT. 

La Fièvre Noire, Maladie extraterrestre propagée parle Dr. Clarendos [HC 156]. 
Les gares et as-reih à limmge de Cümibu. Tallés dans une ere 
accuse [AC p.26, AC PAS) is reprbentet a ere crétue seule (M 228, 
HM R2D2, A PO) où au fond de rues cyclopécane [AC PhA7-14, MC 
PR10%- 105] conduisent leur Au gere [MC pe 118-120) 
Phone de plere. Victine une formule à Livre tbe [HM PL 

Le guide cmbammeur Crée pur Beaÿ Thon, cutmpreuut de poupes 
Fr one ll qu be dan nt ualps C 37, 

Le tableau de March. Ten pbomnière dans an ile Tant Lis de Zimbabue, 
Ombre Asie aux cheveux de serpent oi [IC p.203) 


MOYENS DE TRANSPORT À TRAVERS LES DIMENSIONS. 
Les Byakiwe. Monstruemses créatures capables de voler dns l'espace temps [TC 
PIS]. 1 fui uüiliser un siet en pierre [TC p229] et bo l'hydromel doré des 
Premiers Dieux [TC p.28, TC p6I] où le prendre es lue [TC R118} 

Les fenêtres. Certaines ouvrent sur autres réalités [OË pAL3, RS p71}. 

LA larope S'Alhazred, Latape ouvrant sur ds pays oubliés (OE p.65] 

Les maris du Yorkshire. Nanent à la cité engloutie de Lay (CT p.147. 

LA salle des sorcières. Creusée sous la demeute de a sorcière Agail. Ouvre sur 
J'aime de Nyogha, la Chose qui ne devrai pas tr [CT 92] 

Le terire, ilué en Oklahoma occidental, ss tunnels mênent au monde de Ki 
ya, gardés par les Y'bli, Les sentinelles mutilées [HC 26]. 


DEcoRS 
Arklum. Vieille té du Masachsets [TC 12, RS 5} 
La bibliothèque de le Miskatone Users. On pau ÿ casa un des rares 
exemplaires du Necrmomicon [TC 36]. On y rencoaue le Dr, Lane [MC 
PL) le Dr Harmiage Harar [RS 120 et Mr eabody [TC 1.36, TC Bi) 
Cekano. Huile dlogoée TC PAG où le Dr, Surewmur ax die les 
Hérouiy ph érubés aux Pramiet Dix [TC p63}. 
Le cimetière de Dalbergen On ÿ volt marcher une gigantesque alhoucte 
sérastune bouille où et pounaivat abat qu'elle à ut CP 329} 
13 CHE sam Noa Ville de den où le Dr Sn iatemoge le spectre 
d'Abdul Abazred anteur du Necremomicon [TC 2 221 CT RL. 
Duel Pays de ruines et de végéutions ancymales où ésidet dés hommes 
dégéaérés et ù se cache a maison de Dame Bishop {RS PSS] 
L'Flolk Noire du Taureme. Eole mourame OÙ La Crant'Race set réfugié, 
Édifant une lacommesse Biiohèque où sont cassés les archives de 
Tuners L'esprit Amon Pipe fur ansdré[OE p.168) 
Federu Ha Cole où rene légemor du Le tue (CT 11} 
LA fort de Roodaford end, Lien de cure duicique 08 Lou voue pat des 
sacaiices Shoggah à Chose Végéale Verve dar role [CT RES. 
“G'harse Ca or dont Wendy Sa mppors le ele de Saudi Mal [CT 
pin 
L'île Noire. Ile mobile sbsnt les ruines de l'antique Riyeh [TC p240, TC 
257-268) 
soul Tsquiéante ville porta TC 87, OË L1GS où on trouve Onde 
Fsorique de Dagon [TC p105), an éfice à 1 goie de Cüblhu [TC p97, TC 
III]. De Ma a maris vec ane rate À moidé humaine Gécéraden après 
sain de mouaueur sigrate étaient à ous Les ban dnauEuIR 
PLRS 97, CTRAS 
K'nepam Mob leu it sous ere peuplé de colon amende de Fespac 
par Cul Je Dieu À te de pleure RC 262 
Les murals de Nouvelle Orbam. Rendez-vous des adorieu de Cul [AC 
pr233l 
2 maso van Der Hey. Jude abtée qar une failed sorciers [HM p312} 
Abri une mystérieuse crée [M 1.307) 
Mu. Ancien comte où vécuent les Loigos et leurs exclares [CT p.256] 
La Pierre more. Roue Gus chbess cyeopéen (AC P92-99, leu dus cule 
immonde dont ls secaleun mor revient encor [AC 103} 
R'iye Royaunie englout 0 Clulhu mor pose a añenen yat l'heure 001 
arr à ouvee (AC PA S0, Op 128, RÉ RAIN, 
Le Rogers Mmoum Golere de lomeur expoaat de nonsineuses figurines 
AM F0) morées par Goom agen le consarvaeus (HN RAT 
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TABLE D'ORIENTATION 
On ouvert ciaprès le résumé de huit volumes (a Bible du joncur!) dus à 
Honand Philips Laver et aux loveceafiens : 

TRS] Le Rédeur devant Le seul (Presses Pocket 5° 308) 

[HN] L'Horreur dans Le musée (Presses Pocket n° 5310) 

HC] L'Horreur da Le cimetière (Presses Pocket 3° 5311) 

OE) L'Ombre venue de l'espace (Presses Pocket 2° 5330) 

[MCI Le Masque de Chu (Presses Pocket 2°5313) 

[TC] La Trace de Cédhu (Presses Pocket 2°5300) 

LAC] L'Appel de Coll (Presses Pocket 2°5347) 

CT] La Chare des bnèbres (Presses Pocket n° 5355) 
Chaque ire ent précédé dune abréviation qui est uilife ci-après. On pourra ainsi 
explorer le mythe de Ciulhu, ce qui ne veut pas dire qu'on en reviendra. 
“Cronch End° es le Hire une célèbre nouvelle de King (publiée dues un 
neuvième volume, Le Lire Noir, Presses Pocket 2°5412) et le no du quartier de 
Londres où habitait Pete Sraus quand Stephen li rend vise. 
Mais es Grand Anciens s'étaient pas bien Join 


LE LIVRE DES LIVRES 
Commenços ar Abe Devar La a, hésite d'une lot abandonnée près 
Eee Éd dal y mr Etc en minensbe ? Détoé pur ds 

nes mquiiant  appele à lie un de ae cri. Cle 1e roue 
Blé évange ee sent Dec U'a venirlu, ao choque qui découvre un 
nel ag: an ancbe d'Ambroue avi fe aux Grande Anciens, prisons 
a Dehors, cn moyen de tevenir ur ao plane y restaurer leur donation 


truite À origine des tempa. Mais cet ancêtre dévoyé esta] vraiment mort 7 [RS] 


La leçon de cale iso, et qu use méfier de bag. Nos ancien 
prêts À lof pour ne pas moi le vont sq se Famlormer ca sains Où 
Fat de uma Lo de nat, à pp dun re mad Où 
mat a pate de on Qu ler en Ver cab el que a Le à Payet 
CO at à leurs Deer der demeures che en lbs ouvrant st dt 
mondes culs. Où is ont up émdé lesence de Tome, que à 3e 
Aansformer en ares abaisse aux dégodtanes aullagons 


Pougoi toutes ces boeur ? Parce que Les Grande Ances aout pus à 
Leur dr et Le red inmorcis ourve qi er ouvrent an Passage ve 
Terre, keurances dose. Es a Ordi RD, qui ge minieant nr 
Noire, igpore pas le danger. De tmpe ee mp cle pce u5 bamin pour 
Are bas Le mapiguements nécmeaire Linlormateu condamné à 
Eau ae en me meu ou cu eux. Ds soet éloignés, 
Haditérent, et es garde Anciens sont proches. Cale Fast! Chad er GS 
rar ms a ma, 2 ae ls Ge Le saut, Cr Yo Sol 
lui qui aura Ur n'aura plus Qu éporger es Ds (lement des bte 7 
A boûte leur sang pour éuscber sa aoû Cas Cobol Quand 1 ur pra 
pression de sa Vice, le ne sea qu'ane figurios tr ses etacules. Cri 
Foigoc! Quand il fonde au s proie, on ne trouver pas que des élan vide 
id tnees humides allant du Build a fenétre Cas les Prlondt ls nt 
Souché jadis avec bien de femme et leurs Sescendans, san Le vor, Où 
Fond deux ue vocation: joindre Cibulu à Rtye pour servir. Cast 1e 
mème! Les Grands Anciens veulent redevenir males do moade Le jour veu 1 
er doc ia épouvanaes destins [MC] 
Hicaromement, ie D Sara) à come a ve à ui La race de Cuuiha. 
Mème la Grande Race a out revenr ar Terre pcs ll avoir rvêt d'hombles 
re loscable aux leu du mp ct de pacs, late La crade contre La 
Grande Anciens, intervenant aus de pour barons les porcs en Lo monde. 
À lveur de ancidene dimeosiomelle, Î dé À dynami ane parte 
Ge RIyed He le chef de mignom Ge Cuba qu, à lumamoot, préparait 
Four de so mate due a Pérou Les mangas dun eue ienvmmatle, 
mou Le nojes de quetoanes le spaete même AU Albemed dar 
Femacement de Ia cé Perdue 00 ve Le eu end. «quad cou at 
à déboncher au Là Fee par le Notre, abat ee de passage D coups 
(de bombes atomiques! [TC] 
A RSR 294 Da lessons sc cho 
éciu & mars à False rende à l'évidence 
Les hommes ne se doute Le res. Pour ler cooie D menace comique, fut 
en amor plu long, Manipaer de cal de Zon Mernmslect, qui vus ft 
Fenoaer Le pe faq Mhoreur es ongnes. Afooer Le Fene Noir sur 
Faquele ds revenant Géébent un cu Pure. Comsonmer la drogue 0 qui 
éthase es cieus de Tisdale et oblig Les sdacux à "anoodir le angle de 
espace lempe Écire pour menaer Phorum, au cadre de senc 
18 Gate qui se nou de vos Lire des nos Listes par tel Où 1 
dsparu que à vtr les bia de fombre venir aude di sul pour La 
rende ou même pour vous Ldaapper. Traduire le Aceromomicon 00 le De 
Vérmis Myseris au taque de devet (ou où de prono Passe qu évoque 
Le monstre. Ti ft dico Le sort de Love es penonne 
Mais pute en réchappæs-n, ami. Comprend alors sur quels amies Note 
Fume Aloe, eme Les Jeu, rappelle tmps tan cd Tee Ent | 
Livrée à Mumear Écoute l'ppai de bal [AC 
TA voud ee sir dvenuge. Tu chobens le beur mandin L'église 
abandonnée où une bo, son crains, emprsnanra le Space des The. 
12 rt où des mice bumais révcllent une momineuse fome sonde. La 
Ste des Soie, où tou im prudence fera parie lABominatio de Sale. 
Là lampe ce ner, on uv en poeonn rie ete de 
ft Ta mac amençaat qu poor va ve 
Fee aux pacs sonne La Cour 08 uv pole en. Les 
poison dù mate de der Sue Ml anemedent suivi par Le 
Fsmogrpies Pense aux sus 0cniques, aux Gp qui séduit Le les 
<ismamonts su en qu Le proie cu de RIyEx sucre pour préparer 
Le retour des Grands Ancicos Quend veut êe pr ? 
Ficaét es doute. On aol que Les Loigon venu emabir La Tee I at déjà 
nqné coraias cris amas a nome de lénagie du . Parout 
Vilesce grandi Le monde eu en gran danger! [CT] 
Décidément aimes Wop la mort Tu en iedras à rouvrir les veines dans Je 
cimetière pour ronde” Gumer ls Gomes. À Cégarr dans une fort Pour 
Sonempier de pre ls meurs antan. Où à envier le dun du pod sat, 
UGS © AveuGU mal agé par une poisse chere Prends pue à ce qui 
Fan pr SD ble Prod ao des montres cn crise mgranes de Lo 
rene Fi La morale convogecs S ére! 
Fa penses op à Len des iempa, à le maté oi das ke chace, à La chaleur du 
le ser es les mes ex Bones qu, ayant ut le cycle das ln lu, 
Ésparloar après un demie mouage pare l'bime. y à une lorce en qu 
Le pose àonvi co avenv à reparer st cpu no. 
Tè ne devrais as de lisser ce poat par Le musées, Ce nest pas 
noamble, D ya de Dunes de pere qu Ont pnodenent sole de 
alpes. y de haeu pes pr Fée des démons À y à me des 
momie sages de lui Gr side ci -mallewremenent pour dla. routes 
Vive au sa de leur cacao de chair deoéche les mwa maiet onu 
puvolr arts Les dieux, L2 pauvres! (M) 
LE" deux. Vip le Oroû Sarper qui raie pes ques me a progtaine. 
Guess, Sat loueur ce Hnuee Oeuvres da prépare Le venue en 


décimant les hommes. Les ces oubliées veulent que La Fièvre Noire sable sur 
Îà Tee. À moins qu'elles 2e 1 soient rpliées sous quelque etre, au fond dun 


Comment affronter l'horreur dans le cimetière ? Comment supporter ous ces Corps 
privés de leurs âmes et qui ne comprenment plus ? Elles sut captives dans des 
Bouiiles noires et manifestement en soirs ren de bo. [HC] 

Crois-moi, ne lis pas ces Livres maudis. Ce 

teibles, el vouées à La commodité 


risos que L emploies Lo oii 
D'Arkham, ce premier d'avril mil neuf cent quatre vingtone. 
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L’APPEL de 
CTAULHU 


“Le diabolisme enivrant de ses expé- 
rlences me foscinait au plus haut 
point... Ses visions se bosaient sur la 
naiure essentiellement mécanique de 
la vie et concemalernt les moyens de 
manpuler fa machinerie organique 
de l'humanité, par des actions chl- 
miques calculées, après l'arrêt des 
processus nalurels... Mon ami croyait 
que la réanimation artficielle des 
mors ne dépendait que de l'état des 
fissus musculaires el, à moins que la 
décomposition ne se soit amorcée, 
qu'un cadavre entièrement équipé 
d'organes pourrait arbarer dans une 
cerlaine mesure un semblant de vie... 
Il achevait généralement ses expé- 
tiences d'un coup de revolver." 


HP. Lovecraft 


19 F 


82740"800287 
ISBN : 2-7408-0028-2 


EXPERIENCES 


ATALES 


s Expériences Macabres 
Armes Inhobituelles et u 


du Mythe, 
ant d'Armement. 


Pour le Bien 
de l'Humanité 


Qu'il soit à la poursuite du savoir ou de la vengeance, l'homme 
a toujours lutté pour aboutir à une meilleure connaissance du 
monde qui l'entoure. Quelquefols, le chercheur apprend l'exis- 
tence de choses sombres et interdites qui ne devaient jamais 
être découvertes. 

Celui qui cherche le savoir trouve que le monde est infiniment 
plus étendu et plus sinistre qu'il ne l'imaginaït, ce qui le conduit 
au désespoir ultime et à la folie. 

Déjà d'un esprit tordu, celui qui cherche la vengeance détourne 
inévitablement ses découvertes à des fins corompues, 


Expériences fatales es! composé de trois aventures indépendantes pour 
L'Appel de Cthuhu, tuées dans les années 20. Deux des trois scénarios 
sont prévus à la fois pour des joueurs débutants et expérimentés, ce qui 
fait de cet ouvrage le compagnon Idéal pour ceux qui découvrent le svs- 
tème de jeu de L'Appel de C'huhu, La dernière aventure est excessive- 
ment dangereuse et ne peut être jouée que par des investigateurs expéri- 
mentés et Intrépides, 


L'article Des Armes Anciennes et Nouvelles pour 'Appel de Cthuihu traite 
de l'armement à poudre noire et de beaucoup d'armes modifiées et 
étranges qui ont été créées par des armurirs, ou qul pourralent être la 
propriété des investigateurs. Deux déplants de 2 pages Ilustrant la plupart 
de ces antiquités et de ces armes étranges sont inclus 


L'APPEL DE CTHULHU est un jeu de rôle basé sur les œuvres de 
HP. Lovecrafl, Des gens ordinaires s'y trouvent confrontés 
aux démoniaques machinations et aux forces du Mythe de 
Cthuhu, Les joueurs incament des investigateurs de l'Incon- 
nuet de l'ndicible, des hommes et des femmes par alleurs 
convenobies, qui ont appris fortultement d'effroyables 
secrets. EXPERIENCES FATALES est un recuell de fois 
aventures qui met en scène des expériences contre 
nature el les mmondes choses qui en résultent, 
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